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2005-aisiais prenumeruok žurnalą 
„PC Klubas“ už juokingą 5,99 Lt kainą. 


e žurnalą gausi į namus 
e per metus sutaupysi 


REDAKCIJOS ŽODIS 
Sveiki, 


Ką gi, sveikiname visus sulaukus pirmųjų pilnų naujųjų metų su mūsų žurnalu. Pra- 
ėjusiais metais spėję išleisti tik 7 numerius dabar jau apsukome pilną ratą. Dėkoja- 
me visiems, kantriai siuntusiems kuponus ir laukusiems mūsų atsakymų, atsakinėju- 
siems į mūsų klausimus ir pildžiusiems anketas (anketų dar lauksime ir nugalėtojus 
kartu su rezultatais paskelbsime kitame numeryje). „PC Klubas“ šiemet sulaukė įvai- 
rių stambesnių ir smulkesnių pakeitimų, tikimės kad jie padeda geriau dalintis infor- 
macija ir įspūdžiais su jumis apie šią be galo įdomią ir išskirtinę žaidimų industriją. 
O šiemet ji buvo išties įdomi, ko gero įdomiausia per pastaruosius metus. Juk sulau- 
kėme tokių hitų, apie kuriuos nuolat klausėmės jau kelerius metus ir, kas svarbiausia, 
dauguma jų visiškai pateisino ar net pranoko viltis. Iš tiesų, nustebinti visko mačiusius 
šiais laikais labai sunku, tačiau vis dar pasirodo žaidimų, kurie išranda kažką naujo ir 
sugeba net visko mačiusius priblokšti savo naujovėmis ir sprendimais. Ir garantuoja- 
me, kad jie stebins mus ir toliau. Tik noriu paprašyti visų nepamiršti, kad tai tik žaidimai 
ir kad ir kokie nuostabūs bebūtų, jie negali užgožti šeimos, draugų, mokyklos, universi- MEDAL O: HONOR 
teto ar darbo. Ypatingai tai svarbu šiuo šventiniu laikotarpiu, kai kompiuteryje dar karšti PACTEIC AKKAIIIT 
laukia neseniai instaliuoti NFSU 2, Half Life 2, Princas ar kiti šedevrai. Nepraleiskite 
švenčių prie kompiuterių, stenkitės kuo daugiau būti su šeima ir draugais, kur nors 
nuvažiuoti ir ką nors aplankyti. „Kompai“ su savo žaidimais niekur nepabėgs, prie jų bet 
kada galėsite grįžti ir tęsti tai, ką pradėjote. Linksmų švenčių ir laimingų 2005-ujų! 
Pabaigai norėčiau nuoširdžiai padėkoti visiems, šiemet prisidėjusiems prie PC Klu- 
bo žurnalo: Nixei, Raw, Aleksandrui, Kyo, Amžinui, Hill, Vytui, Bogardui, Max, Diesel, 
Seph, Rezidentui, Felix, NPC. Sėkmingų darbų ir kitais metais! 
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Artūras Rumiancevas 


PEGI REITINGAI 


PEGI (Pan European Games Information) yra Europos šalių asociacija, nustatanti 
žaidimų amžiaus ir turinio reitingus žaidimams. PEGI reitingai sudaryti iš dviejų dalių. 
Pirmasis yra amžiaus reitingas (jis dedamas ant žaidimo dėžutės priekio), kuris nuro- 
do, nuo kokio amžiaus žaidėjams rekomenduotinas žaidimas. Yra įvairios amžiaus 
grupės: 3+, 7+, 12+, 16+, 18+. 

Antrasis yra turinio reitingas, identifikuojamas specialiais simboliais, kurie dedami ant žaidi- 
mo galinio dėžutės viršelio. Reitingai ir jų reikšmės tokios: 
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Necenzūrinė kalba - žaidime vartojami necenzūriniai žodžiai 


* A Baimė - žaidimas gali įbauginti vaikus 
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Seksas - žaidime vaizduojamas nuogumas ir / arba seksualinis elgesys arba seksualinės 
užuominos. 
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atsakote patys nebeveiks Jakimavičius, Žydrūnas Kliševičius, 
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Ar kuriamas žaidimas „DOOM 4“? 
Mantas, Alytus 

Ne, bet kuriamas išplėtimas 
trečiajam. 


Ar žaidimas „Soldner: Secret 
Wars“ yra „Soldner“ pratęsimas 
ar tas pats žaidimas? 
Dovydas, Panevėžys 

Tai tas pats žaidimas. 


„Prince of Persia: Sands of 
Time“ labai stringa bei 
atsiranda visokių brūkšnių. 
Ar galėtumėt parašyti, kas 
yra. Mano kompo 
parametrai: AMD „Athlon 
XP1700", RAM 256 MB, 
„GeForce 4“. 

Igoris, Utena 

Pirmiausia, neaiškiai parašei 


grafinės plokštės modeli — o 
čia ir gali būti esminė problema. 
Na, tai negali būti MX 


(„GeForce MX“ šio žaidimo 
visai nepalaiko), tačiau kad 
žaidimas „nesusikalba“ su 
vaizdo plokšte — tai faktas. 
Pabandyk internete paieškoti 
naujausių plokštės draiverių, 
žaidimo pataisos. 


Kada pasirodys „GTA: San 
Andreas“ ir „Driv3d“? Ar galima 
tikėtis ant PC? 

Karolis, Utena 

„GTA: San Andreas“ tikrai 
pasirodys PC, Rockstar neseniai 
oficialiai paskelbė data - Birželio 
10 diena... „Driv3r“ PC platformai 
atšauktas, jis čia nebepasirodys. 


Ar galima į vieną voką įdėti du 
kuponus? 

Tomas, Vilnius 

Be abejo, galite dėti tiek, kiek telpa ;). 
Kada išleis „Guake IV“ ir 
„DA LKE MI? 

Martynas, Prienai 

Na, tikėkimės „S.T.A.L.K.E.R.“ 
išleidimo nesugadins visi šie reikalai 
Ukrainoje (žaidimas kuriamas 
būtent ten), ir jis pasirodys 
numatytu laiku — pavasario 
pradžioje. Apie „Guake IV“ dar 
niekas neaišku, tačiau geriausiu 
atveju reikia laukti kitų metų 
pabaigos. 


Kada planuojama išleisti „Far 
Cry 2“? Ar iš tikrųjų bus 
pradėtas kurti „Call of Duty 2“? 
Tomas, Prienai 

Oficialiai jokių pranešimų dėl 
„Far Cry“ tęsinio dar nėra, 
tačiau žinoma, kad žaidimas 
bus, tačiau be 200-ųjų metų 
jo neturėtume sulaukti. „Call of 
Duty 2“ jau iš tiesų pradėtas 
kurti, tik kol kas jokios 
informacijos apie jį nepateikta. 


Ar žinote tikslią „Freedom Fight- 
ers 2“ išleidimo datą? 

Ignas, Vilniaus raj. 

Dar nepaskelbta, turėtų pasirodyti 
kitų metų pabaigoje. 


Ar jūs į savo žurnalą įtraukiat 
visus atsiųstus skelbimus? 
Edvinas, Šalčininkų raj. 

Taip, stengiamės. 


Ar pasirodys „The Thing 2“? Ar 
bus išleistas „Yuri's Revenge 3“ 
ir ar bus „Empire Earth 2“? 

Ką daryti, kai žaidžiu kokį žaidimą 


[B] =005G B 


ar ką nors dirbu, kompiuteris nei 
iš šio nei iš to išsijungia ir 
restartuojasi automatiškai. Kas 
jam galėtų būti? 

Edvinas, Šiauliai 

Apie „The Thing“ tęsinį nieko 
negirdėti, „Command and Conguer“ 
tikrai sulauks tęsinio, tačiau 
nemanome, kad tai bus naujas 
„Yuri's Revenge“ žaidimas. „Empire 
Earth 2“ kuriamas ir pasirodys jau 
kitų metų žiemą. 

Dėl kompiuterio, tai gali būti kelios 
problemos, tiek programinės, tiek 
techninės. Patartume pačiam nelįsū, 


o pasikviesti specialistus, kad patikrintų. 


Kiek yra „Yu-Gi-Oh“ dalių ant PC? 
Ar išeis „Postal 3“? Ar galima 
žaisti su PC PS2 žaidimus? Kaip 
vadinasi žaidimas su Lietuvos 
krepšinio rinktine? 

Eimantas, Marijampolė 

PC yra šios: „Yu-Gi-Oh! Power of 
Chaos: Kaiba the Revenge“, „Yu-Gi- 
Oh! Power of Chaos: Joey the Pas- 
sion“, „Yu-Gi-Oh! Power of Chaos — 
Yugi the Destiny“. 

Apie „Postal 3“ nieko negirdėti. 
Su PC „PlayStation 2“ žaidimų 
tikrai nepažaisite. Apie žaidima 
su Lietuvos krepšinio rinktine 
neteko girdėti. 


Ar galima iš kur nors gauti 
programą su kuria kuriami SWF 
failų filmukai? 

Lukas, Vilnius 

SWF filmukai gaminami su 
„Macromedia Flash“, bandomųjų 
programos versijų ir daugiau 
informacijos galima rasti 
www. macromedia.com. 


Ar yra NBA priedas „Eurolea- 
gue“? 

Rytis, Ukmergės raj. 

Nėra. 


Girdėjau, kad turėtų pasirodyti 
trečia „Splinter Cell“ dalis. Tai — 
tiesa ar tik gandai? Jei bus, tai 
kaip vadinsis? 

N3rga 

Tiesa, vadinsis „Splinter Cell: Chaos 
Theory“. 
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TIK KLUBUOSE: 
rasi daug naujų žaidėjų; 
išmėginsi savo kaladę; 

Kiekvieną ketvirtadienį nuo 18 val. 


Tave konsultuos; KLUBE “VIESTURAS", PALANGOS G. 9. 


gausi oficialų žaidėjo numerį; Kiekvieną šeštadienį nuo 11 val. 
užsiregistruosi pasauliniuose KLUBE “AMERIKA PIRTYJE", VYTAUTO PR. 71. 


reitinguose; Nr Kiekvieną šeštadienį nuo 11 val. 

i —4 “JONO UŽEIGOJE", JONO G. 6-1. 
dalyvausi oficialiuose turnyruose; | | ij iek 
ir turėsi galimybę dalyvauti pasaulio, 95 t Kiekvieną šeštadienį nuo 11 val. 

son bi Ak | KLUBE “EIGIVELA", 
Gran Prix čempionatuose, / RESPUBLIKOS 47A, 1-AME AUKŠTE. 
Pro Turuose ir laimėti tikrai 
didžiulius prizus! 
MAGIC: THE GATHERING Kiekvieną šeštadienį nuo 12 val. 
WWW.ZAISK.LT KLUBE “AMERIKA PIRTYJE", VYTAUTO PR. 71. 


Kiekvieną penktadienĮ nuo 15 val. ŽIRMŪNŲ 1B-905. | 
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VERSLO NAUJIENOS 


„I-DEAL GAMES“ PALIEKA 
„STRATEGY FIRST“ 


Kompanija „-Deal Games“, sukūrusi „Jagged Alliance 2: Wildfire“, palieka 
savo partnerį Vakarose „Strategy First“. Priežastis — leidėjo finansinė 
krizė, dėl kurios nevykdomos kontrakto salygos. „-Deal Games“ atstovų 
teigimu, „Strategy First“ „neįvykdė nei vieno iš priimtų įsipareigojimų ir 
nesumokėjo jiems nei cento“. „Wildfire“ kūrėjai tikina, kad pusantrų metų 
bendradarbiavimo su Kanados kompanija jiems padarė vien tik nuostolių ir 
sugadino reputacija. 

„-Deal Games“ praneša, kad kontrakto salygų pažeidimo atveju, kuris ir 
įvyko, jie automatiškai gauna visas teises į savo žaidimą „JA2: Wildfire“, 
ir ketina platinti jį patys. Priminsime, kad ši kompanija nėra vienintelė, 
palikusi „Strategy First“ per pastaruosius mėnesius. Tą patį padarė lenkai 
iš „Techland“ ir amerikiečiai iš „Black Hammer Games“ kompanijų. 


JUNGTINĖS KARALYSTĖS 
VYRIAUSYBĖ REIKALAUJA 
GRIEZTESNIŲ REITINGŲ 


Jungtinės Karalystės vyriausybė siekia, kad įstatymai, draudžiantys 
pardavinėti 18-0s ir vyresniems žaidėjams skirtus žaidimus vaikams, 
būtų sugriežtinti ir perspėjimai ant dėžučių būtų aiškesni. Jungtinėje 
Karalystėje, kaip ir kitose daugelyje Europos šalių žaidimai žymimi PEGI 
reitingais, kurie yra kritikuojami dėl neaiškumo tėvams. Ir tik žaidimai, 
vertinami 18-0s amžiaus barjeru turi įstatymais paremta sertifikatą. 
Tačiau nepaslaptis, kad dauguma pardavėjų ignoruoja 18-0s reitinga. 
Pagal dabartinį įstatymą, pardavėjai parduodantys 18-0s reitingo žai- 
dimus vaikams gali susilaukti 5, 000 svarų baudos ir kalėjimo iki šešių 
mėnesių, tačiau šis įstatymas yra nevykdomas. 
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Beach Life 


Heroes Of Might 8: Magic IV 


Hoyle'+ Casino Games 16174 2 Covert Strike! 


Release Date: OUT NOW! 


„MASTERTRONIC“ 
NUSIPIRKO „SOLD OUT“ 


Release Date: OUT NOW! Release Date: OUT NOW! 


Release Date: OUT NOW! 


Britų kompanija „Mastertronic“, kurianti biudžetinius žaidimus PC plat- 
formoje, įsigijo konkuruojančia firma-leidėja „Sold Out“. Šis žingsnis pa- 
darė ją nukainuotos žaidimų produkcijos rinkos lyderiu ir pridėjo prie 
jos prekių asortimento naujus žaidimus, kurių kaina sudaro 4.99 sva- 
rus sterlingų (tarp jų - „SimCity 3000“, „Theme Hospital“ ir kt.) Po 
sandėrio buvęs „Sold Out“ vadovas Garry Williams „Mastertronic“ kom- 
panijoje pradėjo eiti verslo vystymosi direktoriaus pareigas. Kitu „Mas- 
tertronic“ strateginiu žingsniu taps bandymas patekti į konsolių biudžeti- 
nių žaidimų rinka. 


„CIVILIZACIJA“ PARDUOTA! 


Kompanija „Infogrames“, kuriai priklauso garsusis brandas „Ata- 
ri“, paskelbė ataskaitą apie einamųjų finansinių metų veiklos rezul- 
tatus. Pajamos per šešių mėnesių laikotarpį sudarė 376,4 milijo- 
nus dolerių - tai 30 mln. dolerių mažiau negu analogiškame anų 
Metų laikotarpyje. 

Pristatant ataskaita „Infogrames“ padarė netikėtą pareiškimą. Kom- 
panija nusprendė parduoti legendinę frančizę „Civilization“. Visos 
teisės į šiuos serijos žaidimus (priminsiu, kad šiuo metu kompani- 
ja „Firaxis“, vadovaujant Sid'ui Meier'iui kuria ketvirta garsaus žai- 
dimo dalį) už įspūdinga 22,3 milijonų dolerių suma perėjo į anoni- 
minio pirkėjo rankas. 
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EA „DIGITAL ILLUSIONS“ 
PIRKIMO KLIUTYS 


„Digital Illusions“ gali tapti žaidimų giganto „Electronic Arts“ vidine stu- 
dija - nes pastarasis ketina išpirkti visas apyvartoje esančias švedų 
kompanijos akcijas. Šiuo metu EA priklauso apie 1976 DI, tačiau leidėjas 
nedviprasmiškai pareiškė, kad tokia padėtis jo netenkina. „Digital Illu- 
sions“ jiems reikalinga visa. 

Švedų studijos valdyba neturi nieko prieš tokį sandėrį, ir įkalbinėja akci- 
ninkus sutikti su "elektronikų" pasiūlymu. Vadovybė mano, kad EA glo- 
ba padės jiems lengviau pereiti į naujos kartos konsoles. 

Tačiau akcininkai, valdantys dalį kompanijos akcijų - viena grupė turinti 
1676, kita 1870, atsisako parduoti savo akcijas Electronic Arts kom- 
panijai ir balsuoja prieš pirkima. Norint patvirtinti sandėrį, reikalingas 
90-ies procentų akcininkų patviritnimas. Pasak šių grupių, abi jaučiasi 
kad EA pasiūlyme neatkreiptas dėmesys į planuojamas pajamas iš 
dviejų naujų 2005-ųjų metų DI žaidimų - „Battlefield 2“ PC ir „Battle- 
field: Modern Combat“ Xbox ir PlayStation 2 konsolėms 


„VALVE“ „UŽDARĖ“ 


Kompanija „Valve Software“ uždarė daugiau kaip 20,000 sąskaitų 
„Steam“ tinkle, kuriose buvo naudota piratinė žaidimo „Half-Life 
2“ versija. Kompanijos atstovai pažadėjo imtis griežtų priemonių 
visų pažeidėjų atžvilgiu, tęsiant darbą prie „securROM fix“ tiems 
CD ir DVD žaidimo versijų turėtojams, kurie nesugeba paleisti 
žaidimo dėl pernelyg sudėtingos apsaugos. 


UERSLO NAUJIENOS 


„BLIZZARD“ KOVOJA SU 


„ČVTERIAIS“ 


„Blizzard Entertainment“ lapkričio pabaigoje JAV startavusiame 
MMORPG „World of Warcraft“ siekia išlaikyti griežta kovos su „čyte- 
riais“ reputaciją. Kompanija jau perdirbo daugelio prisijungusių sąskai- 
tas, kurie buvo nustatyti naudoję „greičio nulaužima“ paspartinantį 
judėjimą žaidime. Kūrėjai taip kalbėjo apie nulaužimus: „Tai nesuderina- 
ma su teisingo žaidimo idėja, kuria mes skatiname žaidime, ir tai yra 
aiškus „World of Warcraft“ naudojimo salygų pažeidimas“. Kiekvienas, 
įtariantis, kad kitas žaidėjas naudoja nulaužimą, ar norintis pranešti 
apie kitus „čytinimo“ atvejus, gali rašyti laišką hacks 2blizzard.com. 
Tačiau „Blizzard“ turi pripažinti vadinamas „pilkas vietas“. „Atsitinka 
tokie dalykai, kurių mes tiesiog nenumatėme, ir tokiais atvejais pasaky- 
sime „tvarkoj, mes tai sutvarkysime, o jūsų nekaltinsime, nes tai mūsų 
klaida“. 

Pasirodęs Amerikoje „World of Warcraft“ tapo geriausiai startavusiu 
PC žaidimu ir aplenkė „The Sims 2“. Europoje žaidimas startuos kitų 
metų pradžioje. 


KIBERSPIKTAS 


KOL 


„IMPRESS““ 


kibersporto arenoje šiuo metu šioks toks štilis, 
stambesnių turnyrų nėra, papasakosime apie ki- 


tus „Impress“ planus ir idėjas, susijusias su kibersportu. 


RADIJO LAIDA 

Idėja sukurti radijo laidą apie ki- 
bersportaą ir kitus kompiuterių 
žaidėjams įdomius dalykus kilo 
jau seniai ir buvo ieškoma gali- 
mMybių ją realizuoti. Tikslas pa- 
siektas, ir laida apie kiberspor- 
tą „žaidimo virusas“ jau kelias 
savaites sukasi radijo stoties 
„KF 105,4“ eteryje. Laida tran- 
sliuojama trečiadieniais 9 valan- 
dą vakaro. Jos galima klausytis 
ir Internetu nuėjus į puslapi 
www.kaunoradijas.lt. Internetu 
gali vienu metu prisijungti iki 
200 klausytojų. 

Laidoje pasakojama ne tik apie 
pačius žaidimus ar turnyrus. | lai- 
dą kviečiami stipriausių komandų 
žaidėjai, taip pat žymūs žmonės 
nebūtinai susiję su žaidimais. Lai- 
doje pristatomi ir žaidėjų Muziki- 
niai kūriniai. Taip pat jos metu 
vyksta ir konkursas, dalyvauti ku- 
riame galima ne tik skambinant, 
bet prisijungus prie laidos irc ka- 
nalo £žImpressRadio. Čia taip pat 


galima užduoti klausimus, į ku- 
riuos atsakys vedėjai Tomas 
„Noks“ Šinkūnas ir Ramūnas „Ra- 
mazinas“ Kaminskas. 


„IMPRESS“ LYGA 

Kaip jau buvome užsiminę, nuo 
kitų metų startuoja „Impress“ Iy- 
ga. Šia lyga „Impress“ klubas sie- 
kia apjungti kuo daugiau Lietuvos 
interneto klubų ir kavinių, plėsti 
internetinį judėjimą į vis daugiau 
miestų ir miestelių. Bus sudary- 
ta bendra lygos lentelė, o Lygos 
turnyrai bus vedami kas sezona: 
žiemos, pavasario, vasaros, ru- 
dens. Dalis turnyrų vyks online, 
o kiekvieno sezono gale kuriame 
nors klubų bus organizuojamas 
didesnis LAN turnyras. Gale me- 
tų bus surengtas finalinis turny- 
ras, po kurio ir paaiškės metų 
lygos geriausieji. 

Per lygos klubus bus platina- 
ma įvairi informacija, pranešimai. 
Klubų reklamos ir pranešimai bus 
talpinami specialiame kol kas kon- 


struojamame puslapyje lyga.im- 
press.lt bei minėtoje radijo laido- 
je. „Impress“ atstovai taip pat pa- 
dės organizuoti turnyrus, suteiks 
galimybę naudotis įvairiomis nuo- 
laidomis. Su interneto klubais 


NAUJIENOS 


bus pasirašomos sutartys, 0 pa- 
tys klubai taip pat turės sudaryti 
sutartis su juos atstovaujančiais 
žaidėjais, kad išvengti nesusipra- 
timų. Kol kas tiksliai suplanuota 
tik „Counter Strike“ lyga (kitus žai- 
dimus planuojama prijungti vė- 
liau), surinktos pirmo sezono 16- 
a komandų. Beje, užregistruotos 
komandos sudėtis negalės keis- 
tis vieną sezoną. 

Vasarą planuojama organizuoti 
stovykla kartu su „Jaunojo kario 
mokykla“. Čia geriausieji lygos žai- 
dėjai galės pagyventi kariška gy- 
venimą ir kautis tik tikrovėje, tiek 
kompiuteriniuose žaidimuose - 
šie taip pat bus atgabenti į sto- 
vyklą. 


„IMPRESS“ V TURNYRAS 
Nors „Impress“ lyga jau suplanuo- 
ta ir procesas pradėtas įgyven- 
dinti, penktasis ir paskutinis „Im- 
press“ „Counter Strike“ turnyras 
dar įvyks. Turnyra planuojama su- 
rengti sausio pabaigoje Kaune. Jau 
aiški ir vieta - kino teatras „Se- 
nasis Trestas“. Kompiuteriai bus 
įrengti antrame aukšte salėje, na 
o žiūrovai varžybas per HLTV ga- 
lės stebėti kino salėje. Kaip ir pra- 
ėjusį kartą planuojamos dvi lygos 
- Air B, tik dabar praėjusio tur- 
nyro B lygos prizininkai jau turės 
kautis stipresnėje, A lygoje. De- 
talesnė informacija bus paskelb- 
ta - „Impress“ svetainėje http: / 
/klubas.impress. lt. 


Tik [43105/4 radio bangomis 


nauja radijo laida "Žaidimo virusas". 
Kiekvieną trečiadienį nuo 21 val.: 


- naujienos iš virtualaus žaidimų pasaulio, 
- interviu su įdomiais ŽMonėmis, 
- naujų žaidimų pristatymas, 
- viktorinos, 
- prizai. 
Laidos girdimumas: 
interneto tinkle: htt. radio.kf.lt:8000 /listen. 


radijo bangomis: 105. 4 FM (Kauno mieste ir 50 E 
http: //klubas.impress. Ep 
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Priartėjome prie dar vieno metų slenksčio ir ta proga nusprendėme trumpam palikti žaidimus ir pagrindinę 
žurnalo tema skirti tam, ant ko tie žaidimai ir visi kiti geri dalykai sukasi. Pakalbėkime apie pačius kompiuterius, 
jų komponentus ir suderinamumą. Jei planuojate įsigyti naują kompiuterį ar pakeisti kokią jo dalį, ši medžiaga 
tikrai turėtų padėti apsispręsti, o svarbiausia - žinosite ką perkate, ir negausite katės maiše. Bet kuriuo atveju 
apsiginkluosite naujausiomis kompiuterinėmis žiniomis žengdami į 2005-uosius metus. 
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Dažniausiai perkant kompiuterį atsižvelgiama (ypatingai kai kompiuteris perkamas na- 
mų reikmėms ir vaikų pramogoms) į vaizdo plokštės duomenis, kurie reklaminėse 
afišose labai jau skurdūs. Neužtenka vien tik perskaityti, kad plokštė turi 128 ar 256 
MB (megabaitus) atminties - tai nėra pagrindinis vaizdo plokštės kokybiško darbo ro- 
diklis. Reikia atsižvelgti dar į kelis aspektus, tokius kaip magistralės tarp GPU (grafi- 
nis procesorius) ir atminties plotį, vaizdo plokštės sąsaja su motinine plokšte (AGP 
(1x, 2x, 4x, B8x Jar PCI Express), nepamirštant šios jungties suderinti su motinine 


MAGISTRALĖ 

Magistralės tarp vaizdo plokštės 
procesoriaus ir atminties plotis — 
labai svarbus rodiklis. Dažniausiai 
kainininkuose ar lankstinukuose jis 
nera nurodomas. Taigi nutylima 
svarbi informacija. Šuo metu 
dažniausiai sutinkamos 64 bitų 
vaizdo plokštės, tačiau 128 bitus 
turinčios vaizdo plokštės baigia 
perimti rinkos dalį iš savo pirm- 
takų. Didžiausias sutinkamas ma- 
gistralės plotis — 256 bitai. Bet 
koks skirtumas tarp jų? Ogi duo- 
menų pralaidumas — kuo platesnė 
magistralė, tuo sparčiau dirba 
vaizdo plokštė. 64 Mb atminties 
turintis egzempliorius gali dirbti ne 
ką prasčiau už plokštę su 128 
Mb, jei pirmojo magistralės duo- 
menys geresni nei antrosios (0 
kaina tai tikrai didesnė antrojo va- 
rianto). Taigi svarbu neužmiršti 
Išsiaiškinti daugiau, nei skelbiama 
reklamoje. 


AGP 

Ne kiekvienas yra patyręs IT spe- 
cialistas, todėl gali kilti klausimas 
— „kas tai yra AGP?“. AGP — Ac- 
celerated Graphic Port — saąsa- 
jos, leidžiančios kompiuteriuose 
greitai atvaizduoti 3D grafiką, pa- 
vadinimas. AGP yra sukurta PCI ( 
Peripheral Component Intercon- 
nect — periferinių kompiuterio 
komponentų sąsaja, dirbanti 33 
MHz dažniu) pagrindu, bet skirta 
didelio 3D grafikos pralaidumo 
reikmėms patenkinti. AGP yra pa- 
skirtas point-to-point kanalas, 
skirtas tiesioginiam, greitesniam 
grafinio kontrolerio prisijungimui 
prie pagrindinės kompiuterio atmin- 
ties. Skaičiukai 1x, 2x, 4x ,8x nu- 
rodo AGP magistralės duomenų 
pralaidumo lygį — kuo didesnis 
skaičius, tuo didesnis magistralės 
pralaidumas MB per sekundę. Tai- 
gi parankiausias variantas — AGP 
8x vaizdo plokštė. 


plokšte. Taigi trumpai apžvelkime šiuos aspektus. 


PC Klube dažnai iš skaitytojų su- 
laukiame klausimo — vaizdo 
plokštė yra 8x, o motininė plokštė 
palaiko tik AGP 4x. Ar nesutriks 
kompiuterio darbas? Atsakymas 
— jeigu motininė plokštė yra vie- 
na pirmųjų iš palaikančių AGP 4x, 
gali kilti problemų. Tačiau dažniau- 
siai pasekmės nekenksmingos — 
tiesiog grafinis adapteris neišnau- 
dos visų savo galimybių. 


PCI EXPRESS 
PCI Express architektūra — nuo- 
lat didėjančių duomenų srautų 
kompiuteryje pasekmė. Tai nauja 
Įvesties/Išvesties mMotininėje 
plokštėje architektūra, pasižyminti 
itin dideliu duomenų pralaidumu 
(iki 70-ies kartų didesniu nei PCI 
architektūros kompiuteriuose). 
Nepaisant panašių pavadinimų, 
PCI ir PCI Express turi nedaug 
bendro. PCI naudojamas parale- 
linis duomenų perdavimo proto- 
kolas apriboja perdavimo linijos 
plotį ir magistralės darbo taktinį 
dažnį. PCI magistralė dirba 33 
arba 66 MHz dažniu ir jos pra- 
laidumas atitinkamai 133 arba 
266 Mb/s, tačiau šis pralaidu- 


CC C0C-—1 LE P | L-LJESRAESS 


mas dalinamas tarp visų PCI įran- 
ginių. PCI Express magistralės 
dažnis — 2,5 GHz. Tai sukuria 
250 Mb/s pralaiduma kiekvie- 
nam PCI Express 1x įrenginiui į 
vieną pusę. Kadangi ši magistralė 
pilnai dupleksinė (pralaidi į abi pu- 
ses vienu metu), tai vienai PCI 
Express linijai pralaidumą reikia 
dar padauginti iš 2. Kai įrengi- 


72 pra 
Ė Cas PCI Express connector 


nys jungiasi su magistrale ne vie- 
na linija, tai pralaidumas dar pa- 
didėja tiek kartų, kiek linijų. Ka- 
dangi maksimalus PCI Express Ii- 
nijų skaičius 32, tai galime gauti 
net 8Gb/Ss pralaiduma. Tai jau ta- 
po taisykle — motininėse 
plokštėse bus 1 PCI Express 16x 
jungtis, skirta vaizdo plokštei. 


PCI Express 46x 


Taigi į klausima „ka rinktis — PCI 
Express ar AGP 8x?“, palyginus jų 
pralaidumą, galima vienareikšmiškai 
atsakyti — „rinkitės pirmajį va- 
rianta“. Tačiau nereikia skubėti kaip 
akis išdegus. Visų pirma dėl finan- 
sinių skirtumų (PCI Express bran- 
gesnis), antra — rinkoje dar nedi- 
delis pasirinkimas motininių plokščių, 
palaikančių naująjį protokolą. Iš ki- 
tos pusės — visi gamintojai be 
išimčių netrukus pereis prie PCI Ex- 
press standartų, taigi jei perkama 
vien tik vaizdo plokštė, o omenyje 
turima tai, kad motininė plokštė jau 
baigia atgyventi savo amželį, nepa- 
tartina pirkti galingų, brangiai atsi- 
einančių grafinių adapterių, nes PCI 
ir PCI Express jungtys yra visiškai 
nesuderinamos. 


SLI 

Kaip sakoma „kas gera nauja, tas 
yra užmiršta sena“, ar panašiai. 
Taip mano Nvidia, nusprendusi at- 


gaivinti kadaise Voodoo naudotą 
SLI (Scalable Link Interface ]) tech- 
nologija. Jos esmė — viename 
kompiuteryje galima naudoti dvi 
vaizdo plokštes, siekiant geresnio 
kompiuterio vaizdo posistemės 
našumo. SLI jungiklio dėka galima 
sujungti dvi prie motininės 
plokštės prijungtas vaizdo 
plokštes. Suderinamumo klausimu 
yra griežtai rekomenduojama, kad 
abi jos būtų vieno gamintojo ir vie- 
no modelio. Šiuo metu SLI archi- 
tektūrą palaiko tiktai GeForce se- 
rijos vaizdo plokštės. Konkrečiau 
— 6600 GT, 6800 GT ir 6800 
Ultra. Visos naujai pasirodžiusios 
bus pažymėtos ženklu „SLI rea- 
dy“. Kitas rūpestis, kylantis no- 


HVIDIA 
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rint įsidiegti tokia sistema — be- 
veik nėra tokių motininių plokščių. 
Galima paminėti visai neseniai 
išleista Gigabyte K8NXP-SLI ir 
kiek anksčiau pasirodžiusią ASUS 
A8N SLI Deluxe, tačiau jų Lietu- 
voje iš viso nėra, taigi svajones 
apie nepriekaištinga vaizdo kokybę 
paliksime ateičiai. 


JUNGTYS 

Apie vaizdo plokščių kokybę galima 
spręsti ir iš jų palaikomų jungčių. 
Čia taip pat yra keletas terminų, 
kuriuos patartina žinoti renkantis 
produktą. Daugelis naujų vaizdo 
plokščių šiuo metu turi dvi pagrin- 
dines jungtis monitoriams - įprasta 
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VGA ir DVI. DVI (Digital Visual In- 
terface) naudoja kitokį kištuka ir yra 
tinkama ne tik ją palaikantiems (ar- 
ba prijungus su perėjimu) monito- 
riams, bet ir plazminiams arba 
HDTV televizoriams. Prie plokščių 
su dviem išėjimais galima vienu me- 
tu prijungti du monitorius (arba mo- 
nitorių ir tinkama televizorių) ir pa- 
sitelkus tvarkykles norimai paskirs- 
tyti vaizdą. Dar viena jungtis - TV- 
out, arba S-Video. Per šią jungti 
turint specialius laidus galima vaizda 
išvesti į paprastą televizorių. Prie 
kai kurių plokščių sutinkamas ir ter- 
minas VIVO (Video-In Video-Out), tai 


reiškia, kad vaizdą iš plokštės gali- 
ma ne tik išvesti, bet ir į ją atvesti 
kito šaltinio vaizdą, kurį matysite sa- 
vo kompiuteryje. 


Taigi apžvelgėme svarbiausius aspektus geros vaizdo plokštės 
išsirinkimui. Pabandykime pasižiūrėti keleta skirtingų kainų katego- 
rijų variantų. 

Jei kompiuteris skirtas tiktai namų reikmėms, o ne žaidimams, 
siūlomas variantas - Radeon 9200SE 64MB DDR AGP Tai geriau- 
sias variantas ieškantiems pigios, tačiau patikimos vaizdo plokštės. 
Ji kainuoja apie 200 litų ir net pigiau. Jei "ATI" skamba atgrasiai ir 
norite kažko iš Nvidia serijos, ieškokite GeForce 4MX serijos vaiz- 
do plokščių, kurios turi 64 arba 128 Mb atminties ir 64 bitų ma- 
gistralę. Kainų skirtumas tikrai nedidelis. Kaip jau ne kartą 
sakėme, šios plokštės nepalaiko Pixel Shader, tad naujausi hi-end 
grafikos žaidimai tikrai neis. 

Zaidimams vienas iš pigesnių variantų galėtų būti ATI Radeon 
9550 128 Mb su 128 bitų atmintimi. Si vaizdo plokštė 3DMark 03 
testuose, priklausomai nuo pilno kompiuterio rinkinio konfigūracijos, 
atitinkamai surenka apie 1600 taškų. Palyginus su 600 Radeon 
9200SE surenkamų taškų, skirtumas tikrai yra. GeForce 4 MX seri- 
jos vaizdo plokštės taškų surenka panašiai kaip ir 9200SE. 

Einant aukštyn kokybės ir kainos linkme, priklausomai nuo 
motininės plokštės, galima rinktis du variantus - AGP arba PCI 
Express vaizdo plokštę. Pirmuoju variantu galėtų būti Saphire Ra- 
deon 9600Pro 128 MB, kurio 3DMark 03 rezultatai siekia 2400 
ir daugiau. Ji nėra labai brangi - apie 350 - 400 litų. Žinoma, yra 
ir kitų gerų pasiūlymų iš panašiai kainuojančių vaizdo plokščių, to- 
kių kaip GeForce FX 5600XT 128 ar 256 Mb ir kitų. 

Turintiems PCI Express motininę plokštę ir norintiems būtent 
Radeon, o ne Nvidia, siūlome rinktis Radeon X300. Tai nėra bran- 
gus pirkinys, atstovaujantis ATI X serijos biudžetinę linija, jis kai- 
nuoja apie 300 litų. 

Jei planuojate kompiuterio pirkimui išleisti labai daug pinigų, ta- 
da verta pamąstyti apie vadinamaja "hi-end" klasę GeForce 6800 
Ultra 256 MB arba ATI X800 Platinum Edition 256MB. Pirmasis 
variantas yra skirtas AGP palaikantiems kompiuteriams. Jos 
našumas nepriekaištingas. 3DMark naujausioje versijoje 2005 
šis agregatas surenka apie 5000 taškų. Palyginimui - Radeon 
6600XT tesurenka apie 1500. Galingas skirtumas! Tačiau ir kai- 
nų skirtumas galingas. 6800 Ultra Lietuvoje kainuoja nuo 1900 
iki maždaug 2500 litų, priklausomai nuo gamintojo. Reikėtų 
paminėti, kad 6800 Ultra yra “SLI ready“. Taigi ši vaizdo plokštė 
turi perspektyvą net ir po poros metų. 

Kad ir kokia galinga yra pastaroji, tačiau PCI Epress duoda sa- 
vo, ir 3DMark 2005 testuose vis dėlto pirmauja ATI atstovas. Tai 
Radeon X800 XT PE 256 MB, kuris stipriai lenkia netgi Nvidia 
monstrą (surenka apie 5600-5700 taškų). Šiek tiek silpnesni 
našumą demonstruoja X800 Pro. Jų kaina nenusileidžia 6800 
Ultra ir yra apie 2000 litų. 

Visiškai neseniai ATI pranešė apie nauja monstrą - Radeon 
X8500, kuris pasirodęs turėtų būti dar spartesnis ir aplenkti vi- 
sas čia minėtas plokštes. 
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PROCESORIAI 


Centrinis procesorius (CPU) - tai tas kompiuterio įrenginys, kuriame vyksta visi skaičiavimai, 
tad norint efektyvaus ir produktyvus kompiuterio darbo, reikia pasirinkti atitinkamą proce- 
sorių. Jo pasirinkimas priklauso nuo kompiuterio paskirties - žaidimams reikia galingo. 


SVARBŪS CPU DUOMENYS 
Tikriausiai, pirma, kas šauna į 
galvą, — tai jo taktinis dažnis. Šita 


piuteriai dirbo 16 bitų technologija. 
Taigi prisiminus, pavyzdžiui, „Intel 


CPU | Cache| Mainboard | Memory | SPD | About | 


Žino visi. Tačiau dar papildomai 486“ procesoriaus galimybes ir pa- 
nėr | ikaaalinem dalyku, r Processor Ta TTT TTT 1 lyginus su 32 bitų procesoriais, tik- 
p ego Pe ISA 2 TEST TIE | riausiai, neabejotinai pasirinktumėte 
soriaus atmintis). Ji būna dviejų rūšių Name | “AMD Athlon 64 FX-55 pastarąjį. Štai dabar, pasirodžius 
— L1 ir L2, arba „level 1 cache“ ir ana EU SKNNS S e d a et 
m si aig | Code Name || ClawHammer Brand ID | 3 AMD 64, galima pulti pirkti kaip akis 
eve E cache „ireikalinga proce  —— | išdegus, tačiau reikia paminėti, kad 
pė ki Iris paisa BS | ios AS Socket 939 su | tokio procesoriaus visų galimybių pa- 
gou. Dar kitaip vaainama super Technology [ 0131 Voltage Iš 1 CP | naudojimas dar nėra visiškai įma- 
Dana AAA, Kaip ir visur kom- | — nomas dėl optimizuotų programų, 
RR NA ias asi m - | Specification |" AMD Athlonitmi 64 F<:55 Proc E | o svarbaiusia - operacinės sistemos 
tuo geriau ir greičiau gali dirbti jūsų | apEcšiEaoA a t oi) 64 F eo EiocBEO L | e ciakyios Baujus Akndasas Loco: 
Ne i aa Family || F Model | 7 Stepping| A | horn, kurie palaikys 64 bitus, Mic- 
Por Ai ais Me ET sak EE GT | rosoft žada išleistį tik 2006-ais me- 
procesoriaus architektūros pavadi- Ext. Family || F Ext Model | 7 Revision | | SH7- CG | kala; Noro įsu vos aukurtas.ip žaidi 
nimas. Paprastai šios architektūros || Instugtons [MMK [>], 3DNowi +; S5E,S5E2 58554 ||| „P —— 


e a A nu | || ta būtent „Athlon 64“ ir kitiems 
instrukcijų rinkiniu. Didelio dėmesio L e As 


AMD procesoriams su 64 bitų 


skirti nepatartume, tiesiog reikia su- -Lhhck ————— KA ASA RA Žau dA 5 ja 24. 

pas "a šą technologija — „Far Cry“. Ateityje 
"pikis visa sis —=—=——=— || TAI toks procesorius tikrai atneš daug 
taroji būtų suderinama su atitinka- | Core Speed | 2603.4 MHz LiData | 64| KBytes naudos 
ma procesoriaus architektūra. | TRS | = ia i 

Taip pat procesorius, kaip ir mo- | Mukipier A ŽŽ 4130 ao AS | | Lt Code | B4KBykes | | HYPERTREADING“ 
tininė plokštė, turi FSB (Front Side HTT | 20. 3MHz į. | Level2 | a 1024 KBytes ai trumpai, tai „Intel P4“ proceso- 
Bus) magistrarlę. Labai svarbu yra L m — || 22 TTT ius. ls aa an i 
bent jau pasistengti suderinti į | Bus Speed | Ūla m 2 prog k akukių os 
L 9 I | 3 || | verčia manyti, kad kompiuteryje yra 

dažnius, kad būtų kuo artimesni. To- EE ii sa CA aa i A a | vo A a ie DE S A : 
kiu būdu išvengiama signalo perėji- ——————— 2 
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našumo klausimu. 
Renkantis procesorių, būtina su- 
derinti jo jungtį su motinine plokšte, 
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PRODUKTAI 


Patys pigiausi procesorių variantai yra "Intel Celeron" ir "AMD Du- 
ron" bei "Sempron". Jie yra skirti daugiau darbui su biuro progra- 
momis, tokiomis kaip “Microsoft Office" ir panašiai. "Intel Celeron 
D320 2.4 GHz" (kaina apie 230 Lt) - pasitikrinti elektroninį paštą, 
parašyti eilėraščio interpretaciją ar pasidaryti pamokų tvarkaraštį. 
Firmos AMD "Duron" procesoriai retai kada aptinkami prekyboje, 
juos baigia pakeisti "Sempron". “Intel Celeron" ir "AMD Sempron" 
yra atitinkamai panašaus našumo. 

Jei kompiuteris skirtas ne tik minėtiems darbams, tačiau 
retkarčiais ketinama juo sužaisti vieną kitą žaidimą, reikia galin- 
gesnio procesoriaus. Tam tiks, pavyzdžiui, “Intel P4 2,266 GHz“ 
su 533 FSB dažniu (kaina -410 Lt). Tikrai vertas dėmesio proce- 
sorius, kurio, sukomplektavus su galinga vaizdo plokšte, užteks 
tikrai visiems naujausiems žaidimams - galėsite mėgautis visais. Ir 


apibūdinama terminu „socket“. 
AMD ir Intel naudoja skirtingas „soc- 
ket“ jungtis, taip pat gali skirtis ir 
tos pačios firmos modelių jungtys. 
Apie tai plačiau skaitykite prie „Mo- 
tininių plokščių“. 


AMD 64 

Visi šiandieniniai kompiuteriai (išsky- 
rus turinčius „Athlon 64“ proceso- 
rius) yra pagrįsti 32 bitų technolo- 
gija. Kažkada seniai (kalbant kom- 
piuterinio vystymosi terminais) kom- 
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tikrai nėra tikslo pirkti naujausiųjų egzemplioPių. Tačiau jei jau taip 
nusprendėte, tai mūsų pasiūlymas - "AMD Athlon 64", kurie šiuo 
metu yra beveik vienvaldžiai žaidimų testų nugalėtojai. Tik viename 
kitame teste įsiterpia “"P4 Extreme Edition". Kas liečia tolesnius 
duomenis - tai priklauso nuo jūsų galimybių: gali būti FX 53 ar net 
FX 55 (kaina = 3000 Lt), o gali būti ir 3200+ ar tik 2800+ (kai- 
nos nuo 440 iki 1000 Lt). Jau yra ir 4000+ modelis, tačiau jo 
savybės analogiškos FX 53 modeliui, tik yra menkas kainų skirtu- 
mas. 

Pažiūrėjus iš arčiau, "Athlon" procesorių taktiniai dažniai yra 
žymiai mažesni, tačiau iš tikrųjų, nors dažniai ir žemesni, tačiau 
našumo tikrai negalima lyginti su analogiško dažnio "Pentium" va- 
riantais. "Athlon" našumas apytiksliai atitinka jo pavadinime 
šmėžuojančio skaičiaus dažniu P4 variantą. 


du procesoriai. „Hyper Threading“ 
yra vienalaikė daugiagijė technologi- 
ja, kur kelios programinės gijos gali 
vienu metu dirbti viename proceso- 
riuje. Tai pasiekta, dubliuojant archi- 
tektūrinę būseną procesoriuje, dali- 
nantis vieno procesoriaus resur- 
sais. Taigi, kai vienu metu gali dirbti 
ne vienas procesas, 0 du ar dau- 
giau, galimas efektyvesnis sistemos 
darbas. Tačiau atlikta galybė testų 
rodo, jog žaidimuose ši P4 savybė 
nepasiteisina, tad vien tik dėl žaidimų 
pirkti Žymiai brangesnio proceso- 
riaus tikrai nepatartina. 


KAS DAR? 

Labai svarbu neužmiršti, kad pro- 
cesorius yra labai trapus daiktas ir, 
kad jis labai kaista (kodėl? Čia jau 
fizikos dėsniai :)), todėl jam reikia 
gero aušintuvo. Aušintuvų pasirin- 
kimas šiai dienai taip pat labai pla- 
tus, taip pat jų yra skirtingų rūšių. 
Naujausias kūrinys — vandens aušin- 
tuvai. Jų veikimo principas panašus 
į paprasčiausio radiatoriaus: yra 
vamzdeliai, kuriuose cirkuliuoja spe- 
cialus aušinimo skystis (raudonas, 
geltonas, žalias ar mėlynas), ir ven- 
tiliatorius, kuris vėsina vandenį. 
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Dar vienas svarbus komponentas, be kurio neįmanomas 
darbas, - tai operatyvinė atmintis RAM (“Random Access 
Memory"). Nuo jos, kaip ir nuo procesoriaus bei pagrindinės 
magistralės motininėje plokštėje pločio, stipriai priklauso 
kompiuterio našumas. 


TIPAI 

RAM būna dviejųetipų — statinė ir 
dinaminė. Pirmoji dėl savo fizinių pri- 
valumų yra greitesnė, tačiau dažniau- 
siai ir brangesnė. Su RAM yra susiję 
tokie akronimai kaip SIMM, DIMM, 
RIMM — tai atminties modulių tipai. 
SIMM yra pats lečiausias, dvigubai 
greitesnė yra atmintis DIMM tipo. 
RIMM yra pats sparčiausias atmin- 
ties modulis, tačiau jo trūkumas — 
didelė kaina. DIMM tipo operatyvinė 
atmintūs šiandien yra pati populiariau- 
sia tarp vartotojų. 


Patiems silpniausiems kompiute- 
riams taupumo sumetimais reko- 
menduojami SDRAM PC100 arba 
PC133 atminties „lustai“. Reikia pa- 
minėti, kad PC100 atminties 
„lustų“ labai sunku rasti, ir, jei nori- 
te į savo seną kompiuterį įdėti papil- 
domos atminties, patarimas — 
ieškokite naudotų kompiuterių dalių 
parduotuvėse. DDR-SDRAM (trum- 
piau vadinami DDR = „Double Data 
Rate“) yra tie patys SDRAM, tik dvi- 
gubai naudingesni už pirmuosius. 
Tarkim, jei turite DDR266, tai būtų 


dviems SDRAM 
PC133. Šiuo metu preky- 
boje galima rasti DDR atminties 
su dažniu nuo 266MHz (PC2100) 
iki 466MHz (PC3700), kurių kaina 
labai priklauso nuo gamintojo. Ap- 
imtis svyruoja nuo 128Mb iki 
1024Mb ar net 2 GB. Tarkim, vie- 
nos firmos gamintojos 256Mb 
DDR400 (dažniausiai šiuo metu 
komplektuotojų naudojami atminties 
„Iustai“) RAM gali kainuoti 145 II- 
tus, o kitos firmos - 180 litų. Skir- 
tumas nors ir nedidelis, tačiau yra. 
Žinoma firmos pavadinimas dažnai 
padidina ne tik kaina, tačiau ir ko- 
kybę. Dar yra naujas standartas — 
DDR2. Iš pavadinimo galima su- 
prasti, kad tai „dvigubai“ spartesnė 
DDR atmintis, jos dažnis — 
533MHz, tačiau tai yra naujiena, 
o kas kompiuterių srityje naujiena, 
to nereikia skubėti pirkti, nes tech- 
nologijos gali būti ne iki galo ištestuo- 
tos ir patikrintos, ir galima nusipirk- 
ti pirmaji, „prikepusi blyna“. 
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KITI DUOMENYS 
Kitas svarbus RAM momen- 
tas — nepamirškite pardavėjo 
pasiteirauti „CAS La- 
tency“ („Column Ac- 
cess Strobe Laten- 
cy“) duomenų. Kas tai 
per reikšmė? Įsivaiz- 
duokite, kad atmintis yra 
iš atminties segmentų 
sudaryta matrica. Tokiu at- 
veju yra eilutės ir stulpeliai. Tai štai, 
„CAS Latency“ yra stulpelio pasie- 
kimo laiko gaištis. Šiandienio RA- 
M'o standartas — 2-2,5 takto 
(DDR2 patys pirmieji pavyzdžiai bu- 
vo su 4 — štai tau ir „blynas“). Jei 
jūsų išsirinktos atminties modelis 
yra ir 2,5 ir 2 „CAS Latency“, o jų 
kainų skirtumas nėra didelis, paišlai- 
daukite, nes naudingumo skirtumas 
tikrai yra. 

Taip pat tarp RAM specifikacijų 
gali būti terminai ECC arba NON 
ECC. ECC (Error Correction Code) 
gali rasti ir pataisyti kai kurias RAM 
daromas klaidas, tačiau ji sistemą 
sulėtina apie 270. Laimei, atminties 
klaidų dabartiniuose RAM lustuose 
pasitaiko labai retai, tad papras- 
tiems vartotojams (ne kokiom nors 
darbo stotims ar serveriams) nebūti- 
nas ECC palaikymas. 


RAM - pats paprasčiausias ir siauriausias pasirinkimo požiūriu 
kompiuterio komponentas. Čia galima sakyti nėra iprastų trijų ka- 


tegorijų: biudžetinės ("entry"), 


vidutinės klasės ("middle") ir 


aukščiausios ("hi-end") produktų skirstymo. Gamintojų yra nemažai, 
bet kaip minėjome jų kainos skiriasi nežymiai. Labiausiai vertina- 
mas RAM gamintojas yra Kingston. 
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MOTININĖS PLOKŠTĖS 


Nors mes savo temą pradėjome nuo žaidėjams artimesnių komponentų, kaip vaizdo plokštės ar procesoriai, pirmiausia 
kompiuterio surinkimas prasideda nuo motininės plokštės, be kurios kompiuteris nėra kompiuteris. Renkantis motini- 
nę plokštę, labai svarbu atsižvelgti į suderinamumo klausimus: yra keletas skirtingų motinių plokščių tipų ir jos reika- 
lauja skirtingų papildomų įrenginių. 


Šiuo metu rinkoje vyrauja PCI (su 
AGP skirta vaizdo plokštei) jungtis 
turinčios motininės plokštės. | 
rinką taip pat jau įsipliekė ir naujo- 
jo „PCI Express“ standarto „lus- 
tai“. Ne viena firma ir netgi ne vie- 
na dešimtis jų gali pasiūlyti įvairiau- 
sių techninių charakteristikų pagrin- 
dinių kompiuterio komponentų. 
Kaip iš tokios gausybės išsirinkti? 
Tai pirmiausia priklauso nuo jūsų 
finansinių galimybių, tačiau apie tai 
vėliau. Dabar pažvelkime iš arčiau 
į motininę kompiuterio plokštę — 
į kokius duomenis atkreipti dėmesį 
renkantis produktą. 


CPU JUNGTYS 

Tikriausiai, pirmiausia reikia išsi- 
rinkti kokios firmos centrinis pro- 
cesorius bus jūsų pageidaujama- 
me komplekte. Yra dvi kompani- 
jos, gaminančios centrinius pro- 
cesorius, - „Intel“ ir AMD („Ad- 
vanced Micro Devices“). Moti- 
ninės plokštės pasirinkimas pri- 
klauso nuo to, kurios firmos pro- 
cesorių pasirinksite. Tai ir yra 
pats pirmasis suderinamumo klau- 
simas. Taigi išskirkime dvi grupes: 
„Intel“ ir AMD. 

Labai svarbus aspektas yra pro- 
cesoriaus jungties tipas. Pa- 
vyzdžiui, jei išsirinktumėte motininę 
plokštę su „Socket A“ jungtimi, nie- 
kaip nesuderintumėte su proceso- 
riumi, kurio jungtis yra „Socket 
775“. Tai yra visiškai skirtingi stan- 
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dartai. Yra kelios pagrindinės 
grupės. AMD grupei priskiria- 
mos: „Socket A“ (dažniausiai 
„AMD Duron“ procesoriams), 
„Socket 939“ (naujausiems „At- 
hlon 64“ ir „Athlon B4FX“ proce- 
soriams). Pagrindinės su „Intel“ 
suderinamos jungtys — „Socket 
468" ir „Socket 755“. Kad būtų 
lengviau atskirti, ar motininė 
plokštė yra skirta AMD, ar 
„Intel“ procesoriams, gali- 
ma pažiūrėti į jos „chipse- 
to“ (pagrindinis mMmikro- 
schemų rinkinys — pietinis 
tiltas, šiaurinis tiltas ir pa- 
našiai] rūšį: jei tarp nurodomų 
plokštės duomenų rasite sim- 
bolių rinkinį „nForce“, žinokite — 
Ji skirta AMD. Keli „Intel“ 
„cChipsetų“ pavadinimai: 
1915P 19156, i865Pe, 
I865GE. 


MAGISTRALĖ 

Kas tai yra dažnai links- 
niuojamas FSB? Atsaky- 
mas trumpas — „Front 
Side Bus“, tai magist- 
ralė, jungianti centrinį 
procesorių, pagrindinį 
mikroschemų rinkinį, ope- 
ratyvinę atmintį (RAM) ir 
AGP jungtį, kitaip tariant, 
pagrindinė duomenų 
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srauto kompiuteryje magistralė. 
FSB apibūdina du dydžiai: taktinis 
dažnis (MHz) ir plotis (bitais). 
Kaip ir visur, kompiuteriuose taip 
pat — kuo didesni skaičiai, tuo ge- 
riau, t.y. tuo didesnis duomenų 
pralaidumas magistrale. O tai sa- 
vo ruožtu duoda didesnį kompiu- 
terio produktyvumą. Geras pata- 
rimas — suderinti FSB ir RAM 
dažnius, kad jie būtų panašūs (i 
smulkmenas nesigilinsime, tačiau 
kompiuterio darbas nuo 
to tiktai pagerės). 

Kas liečia operaty- 
viąją atmintį, tai svar- 
bu pasidomėti, kiek jai 
yra skirtų lizdų: dažniau- 
siai būna trys arba ke- 
turi ir DDR tipo. Tačiau 
neretas atvejis, kai pra- 
stesnėje mMotininėje 
plokštėje iš keturių lizdų 
du atitenka savo amžių 
jau atgyvenusiam ope- 
ratyvinės atminties tipui 
SDRAM. Tokiu atveju 
jums lieka mažiau gali- 
mybių pasiekti maksi- 
malų kompiuterio pro- 
duktyvumą. 

Tikriausiai, niekam ne paslaptis, 
kad mūsų laikais kompiuterių srity- 
je naujovės atsiranda bene kasdien. 
Manote, papasakosime apie ką 
nors naujo? Ne, klystate. SATA 
(„Serial ATA") nėra naujas reiškinys 
— tai tiesiog rinkos neužkariavęs 
jungties tarp motininės plokštės ir 
duomenų saugojimo įrenginių tipas. 
Jis pranašesnis už paralelinį ATA 
(dažnai linksniuojama kaip IDE) ke- 
liais aspektais: mažesnės energi- 
jos sanaudos, laidas gali būti net 
iki metro ilgio, nėra „master'ių“ ar 
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„slave'ų“, tera tiesioginis tarp mo- 
tininės plokštės ir diskinių įrenginių. 
Taigi tarp pastarųjų nelieka konku- 
rencijos, norint perduoti duomenis, 
tačiau nėra būtinybės rinktis būtent 
šio tipo, kadangi jis produktyvesnis 
už UATA („Ultra ATA“) labai ne- 
daug. Nepaminėjome, kad naujo- 
sios motininės plokštės dabar 
dažniausiai turi integruotą 5.1 ar 
netgi 7.1 sistemos garso plokštę, 
ir dažnai gan nebloga, neretais at- 
vejais geresnę, nei paprasta, pigi, 
atskirai prijungiama. Taigi verta 
pamastyti, ar reikės dar papildo- 
mo garso „adapterio“. 


„PCI EXPRESS“ PLAČIAU 
Kaip ir „AMD HyperTransport“ 
technologija, „PCI Express“ yra dvi- 


pusis nuoseklus 
ryšys, kuriuo duo- 
menys perduodami 
paketais, panašiai 
kaip tai daroma „Et- 
hernet“ tinkluose. 
„PCl-Express“ ma- 
gistralė nebebus 
vienpusė magistralė, 
kuria duomenys per- 
duodami nustatytu 
dažniu. Nuoseklusis 
„point-to-point“ 
„PCl-Express“ 
ryšys, kurio visos „li- 
nijos“ susideda iš 
dviejų duomenų linijų, perdavinėja 
duomenis iš vieno įrenginio į kitą 
dupleksiniu ryšiu. Kitaip tariant, vie- 
na linijos dalis gali priiminėti duo- 
menis, kai kita tuo tarpu gali siųsti 
juos. Kiekviena kryptimi linija gali 
perduoti iki 2.5 GB/Ss. 

„PCI-Express“ buvo sukurtas, 
turint omenyje ateityje įvyksiančius 
įvairius technologijų ir įrenginių pa- 
tobulinimus. Didžiausias privalu- 
mas — linijų skaičiaus derinimo 
galimybė. Tarkim, šiandieninis PCI 
turi viena lizdo standartą, kai tuo 
tarpu naujasis „PCI Express“ 
turi jų net kelis — 1x, 4x, S8x, 
16x. Taigi gaunamas dides- 
nis duomenų pralaidumas iš 
įrenginio į magistralę. Tai ypa- 
tingai svarbus aspektas to- Į 
kiam įrenginiui, kaip vaizdo 
plokštė, kai šiuolaikiniai žaidi- 
mai sulig kiekviena diena tam- 
pa vis įmantresni ir reikalauja 
spartaus duomenų apdoroji- 
mo. Taip pat įdiegus „point- 
to-point“ schemas, kompiute- 
rio motininėje plokštėje su- 
mažinamas reikalingų duomenų 
perdavimo linijų skaičius. Pagalvo- 
kime, kaip galėtų kristi motininių 
plokščių kainos, jei joms tereiktų 
4 linijų vietoj dabar esančių 32. 
Taip pat nelieka konkurencijos dėl 
perdavimo linijos tarp išeinančio 
srauto ir įeinančio. 


2 


žr E2i f: us 3 . 
: Ši ė: E 2 A Pal - r“ TN 


DFI 


www. dili com 


Dar vienas „PCI-Express“ moti- 
ninių plokščių pliusas — galimas va- 
riantas su dviem 16x lizdais, į ku- 
riuos yra jungiamos vaizdo 
plokštės. Tai suteikia galimybę turėti 
dvi vaizdo plokštes vienu metu, vei- 
kiančias viename kompiuteryje. Bet 
apie pakalbėsime vėliau. 
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Viskas, žinoma, priklauso nuo jūsų (ar tėvų) piniginės sto- 
rio. Galima išsirinkti pačią naujausia ir brangiausia, tačiau 
tam nėra pagrindo, nebent yra noras turėti extra galinga 
kompiuterį, kuriuo galima girtis visiems aplinkiniams. 

Pats paprasčiausias variantas, kurį būtų galima nusipirk- 
ti kompiuteriui skirtam mažos firmos biuro reikmėms - 
"Chaintech M8456GVL i8456GV" (kaina =180 Lt ] - tai "Intel 
Socket 478" skirtas produktas. Jis turi tik du DDR atmin- 
ties lizdus, bet jų tikrai pakanka. FSB dažnis - 400, 533 
MHz. Daug pinigų sutaupys integruotas vaizdo "adapteris". 
3 PCI jungtys - argi reikia daugiau? Juk integruota tinklo 
plokštė, vaizdo plokštė, taip pat ir garsu rūpintis papildomai 
nereikės. 

Truputis daugiau pinigų ir tam pačiam "Socket 478" gali- 
ma atrasti geresnį variantą - DFI PS83-BL i865PE (-250 
Lt). Šis pirkinys taip pat jau aprūpintas garso kontroleriu, 
tačiau žymiai geresniu - B-ių kanalų (5.1). Taigi galima pasi- 
jungti rimtesnes garso kolonėles. Išaugęs ir FSB dažnis, 
siekiantis 800 MHz. Prie tokios sparčios magistralės 
pridėkime "Intel Pentium 4“ "Prescott" arba "Northwood" 
architektūros procesorių, kuris, beje, gali turėti ir “/Hyper- 
Threading“ galimybes, viena kitą rimtesnį atminties "lustą" 
(galimi 4 DDR lizdai, su maksimaliu 400MHz atminties 
dažniu), ir turėsime pakankamai spartų kompiuterį. Telieka 
pasiieškoti geresnės vaizdo plokštės ir dauguma šiandienių 
žaidimų laukia, kol galės pakankinti naująjį pirkinį. Naujau- 
sius išorinius įrenginius galėsite prisijungti net prie 4 USB 
v2.0 jungčių. 

Žmonės, išmanantys kompiuterių sandarą ir jo dalių 
veikimą, žino, kad vienos geriausių motininių plokščių yra A- 
SUS. Iš šios firmos asortimento galėtume pasiūlyti “Asus 
K8V-X K8T800" (-300 Lt), skirtą AMD procesoriaus lizdui 
"Socket 754" su AMD "Athlon 64" ar "Sempron" architektūra. 
Sioje motininėje plokštėje yra realizuotas "Hyper Transport" 
ryšys tarp pietinio ir šiaurinio tilto, pasižymintis dideliu duo- 
menų pralaidumu. Operatyvinės atminties galima panaudoti 
iki 3 GB (PC3200/PC2700/PC2100 DDR SDRAM) į tris 
atminties lizdus. Yra dvi ATA 133 ir dvi SATA kietojo disko 


jungtys. Taigi, jei jūs mėgstate saugoti filmus savo kietaja- 


me diske, tai kokius 800 GB galite planuoti. Penkios PCI 
jungtys aprūpins bet kokios plokštės (vaizdo, garso, tinklo, 
TV tuner) pajungimu nesibaiminant, kad pritrūksite jungčių. 
Skirtingai, nei prieš tai minėtame variante, čia tėra tik dvi 
USB 2.0 jungtys, tačiau numatyta galimybė praplėsti iki 6 
jungčių. Integruota garso plokštė - ADI AD1980 5.1. Taip, 
pasirūpinta ir tinklo plokšte, kuri neatsilieka nuo standarti- 
nių rinkos tinklo "adapterių" (lyg ir nieko naujo palyginus su 
prieš tai siūlytais variantais, tačiau taip gali pasirodyti tik iš 
pirmo žvilgsnio). Ši motininė plokštė turi dar kelias labai 
naudingas savybes. Pirmoji iš jų - AMD "Cool 'n' Auiet" tech- 
nologija, stebinti sistemos darbą ir automatiškai reguliuo- 
janti procesoriaus darbo intensyvumą, su tikslu, kad proce- 
sorius kuo mažiau kaistų, tuo pačiu ir ventiliatorius mažiau 
triukšmo keltų. “Instant Music Lite" - nereikia krauti kompiu- 
terio vien tiktai tam, kad pasiklausytumei muzikos, tereikia 
turėti papildoma įrenginuka. Taip pat yra funkcija “MyLo- 
go2", kuri leidžia bet kurią nuotrauką konvertuoti į 256 spal- 
vų kompiuterio užkrovimo paveiksliuką. 

Na, o patiems išrankiausiems galime pasiūlyti 
ress" palaikančią motininę plokštę. 

"Asus A8N-SLI Deluxe“ (-600 Lt). “Asus AB8N-SI! Deluxe" 
- vienintelė ir nepakartojama (kol kas) motininė plokštė AMD 
sistemoms. Jau minėjome, kad AMD yra geresni proceso- 
riai žaidimams pagal daugelį testų. Taigi, monstro galimybės: 
pirmiausiai reikėtų paminėti SLI savybę, kuri leidžia šioje 
motininėje plokštėje panaudoti dvi vaizdo plokštes. Kadangi 
SLI technologija palaiko tiktai pačios geriausios vaizdo 
plokštės, tai perkant kompiuterį žaidimams ar rimtam dar- 
bui su grafika, tikrai verta apmastyti galimybę įsigyti būtent 
tokią "motina". Kas liečia procesoriaus klausimą, tai proce- 
soriaus lizdas yra "Socket 939", į kurį statosi tiktai patys 
geriausi “ "Athlon 64" ir "Athlon 64FX". 
"Čipsetas" - naujausias “nForce4 SLI". Taip pat plokštėje yra 
du "PCI-Express" 1x lizdai ir 3 standartiniai PCI lizdai. Jei 
dabar dar dėsite PCI papildomus kontrolerius, tai ateityje 
galėsite juos pakeisti naujausiais, palaikančiais “PCI-Exp- 
ress". Dar ką nors vardinti tikriausiai nė neverta - viskas, 
kas naujausia yra palaikoma: SATA-150 RAID O, RAID 1, 
RAID 0+1, RAID 5, "Gbit Lan" ir dar įvairios papildomos 


“*PCI-Exp- 
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GARSO PLOKŠTĖS 


Mėgstantiems klausytis muzikos, žiūrėti filmus, žaisti žaidimus labai svarbu, kad garsas būtų nepriekaištingos kokybės. Tai 
priklauso nuo garso plokštės. Tačiau tai lemia ne tik firma-gamintoja, o ir audio kodekas, maksimalus galimas dažnis [KHz]) 
bei intensyvumas (matuojamas bitais). 
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Us 


Standartinis variantas — 
48 KHz 16-os bitų gar- 
so plokštės. Tokius duo- 
menis galima aptikti tiek 
žymios garso srityje fir- „A 
mos „Creative“ Aka Iš Ši 
aprašymuose (pvz: Ž 
„Sound Blaster Live! Di- Ag 
gital Entertainment“), 
tiek pigiausių garso 
plokščių specifikacijose. 
inoma, neretai pasi- 
taiko, kad neverta pa- 
sitikėti popieriuje 
išdėstytais „faktais“. 
24 bitai — daugiausia, ką gali- 
ma „išpešti“ iš šiandieninių gar- 
so plokščių. Tokių pavyzdžių — ne 
vienas ir ne du (vien tik kompani- 
ja „Creative“ pateikia kelis skir- 
tingus variantus), tačiau už juos 
teks pakloti ne 30 ir ne 50 litų. 


„VIA'97“ kodekas — 
labai dažnai pasitaikantis su integ- 
ruotomis garso plokštėmis pateikia- 
moje programinėje įrangoje (jei taip 
galima pavadinti audio kodeka), 
tačiau tai nėra pats geriausias pa- 
sirinkimas. Vienas iš geriausių — 
firmos „Creative“ kodekas „Audigy“, 
kurio yra ne viena versija (geriau- 
sius rezultatus rodo „Audigy 4“), 


PRODUKTAI 


kainos padidėjimu. 


Pigiausias variantas - be abejo integruota garso plokštė, atskirai 
dėl pigios (kainuojančios iki 50 litų, tokios kaip „Target Crystal“ ar 
„Gtec 555S“) net neverta vargintis ieškoti. Vis tik garso pasaulyje 
karaliauja „Creative“ ir priklausomai nuo finansinių galimybių gali- 
ma rinktis vieną iš jos plačios produktų linijos. Biudžetinis varian- 
tas - „Creative Sound Blaster Audigy“ (-80 Lt), daugiausia kanalų 
palaiko „Sound Blaster Live! 7.1“ plokštė (= 180 Lt), kurią galima 
rasti tiek vidinę, tiek išorinę (patogu nešiojamų kompiuterių varto- 
tojams ar turint kelis PC namie). Geriausia antros kartos „Audigy“ 
plokštė - „Creative Audigy 2 ZS Platinum Pro“ (virš 700 Lt). „Audi- 
gy 4“ plokštės dar nepasirodžiusios, o žadama jų kaina apie 300 
JAV dolerių, tačiau išankstinės ekspertų apžvalgos tikina, kad tai 
nebus toks didelis kokybės šuolis nuo „Audigy 2 ZS“, palyginti su 


tačiau šiam pasirinkimui tik- rai yra 
alternatyvų ir netgi integruotų gar- 
so plokščių tarpe. Beje, šiandie- 
ninėse motininėse plokštėse labai 
dažnai sutinkamos 6 kanalų (5.1), 
o kartais ir 8 kanalų garso 
plokštės, kokybės klausimu dažnai 
lenkiančios pigias diskrečias (nein- 
tegruotas) garso plokštes su ati- 
tinkamu kanalų skaičium. 
Mėgstantiems erdvinį garsa ir tuo 
pačiu taupiems (nesiruošiantiems 
išskirti pinigų garso plokštės įsigiji- 
mui) — tai yra tikrai puiki Žinia. 


KIETASIS DISKAS 


Kietasis diskas - 


ilgalaikio informacijos saugojimo vieta kompiuteryje. Priklausomai nuo to, kokia informacija ir kiek jos sau- 


goma, perkant kompiuterį reikia rinktis kietąjį diską su atitinkama atminties apimtimi. Tačiau, kaip ir visi kompiuterio kom- 
ponentai, taip ir kietieji diskai turi ne vieną gero darbo rodiklį. Apžvelkime juos. 


UDMA yra ATA (kietojo disko su 
motinine plokšte, kitaip dar va- 
dinamo IDE) sasajos plėtinys. 
Taip pat žinomas kaip „Ultra- 
IDE“. Tokią sąsają turintis kieta- 
sis diskas gali priimti/perduoti 
duomenis iš/i IDE laidą 33 Mb/ 
s greičiu, vietoj 16,6 Mb/s pa- 
prasto IDE. 


Naujausia kietojo disko sąsaja 
su motinine plokšte yra SATA 
(„Serial ATA“). Tai nuoseklioji jung- 
tis, kurioje vietoj paralelinės IDE 
40-ies linijų yra tik 6-ios. Ši 
sąsaja įgalina kietąjį diską apdo- 
roti iki 150 Mb/s, tačiau, per- 
kant tokį kietąjį diską, reikia pa- 
sirūpinti, kad motininėje plokštėje 


būtų atitinkama jungtis. Žinoma, 
galima nusipirkti SATA kontrolerį, 
į kurį yra jungiamas IDE laidas, 
ateinantis iš motininės plokštės. 
Bet vėl gi, tai kainuoja nuo 70 — 
80-ies iki 300 litų. Taip pat yra 
kitas trūkumas palyginus su IDE 
— pastaroji jungtis turi galimybę 
vienu laidu prijungti du kietuosius 
diskus (iki 4-ių HDD („hard disk 
drive“) viename kompiuteryje), kai 
tuo tarpu SATA — tik vieną. 

Jei jau prakalbome apie keleto 
diskų prijungimą viename kompiu- 
teryje, galima paminėti RAID kon- 


trolerius, kurie padidina galimų pri- 
jungti kietųjų diskų skaičių. Nau- 
jausiose motininėse plokštėse šis 
kontroleris neretai būna jau integ- 
ruotas. 

Kitas svarbus aspektas — „ca- 
che“ atminties (kas tai yra, minėjo- 
me kalbėdami apie centrinius pro- 
cesorius, bete paminėsime dar 
kartą — tai vidinė kompiuterio 
įrenginio atmintis] apimtis. Vėlgi, 
kalbant apie naujus kūrinius, gali- 
ma drasiai teigti, kad juose kara- 
liauja maksimalus šiuo metu gali- 
mas šios atminties kiekis — 8MB, 
tačiau senesniuose gali būti ir 


PRODUKTAI 


2MB. Šis aspektas 
įtakoja duomenų 
įrašymo ir skaitymo 
iš kietojo disko 
greitį, taigi nega- 
lima praleisti pro 


akis. Dar vienas dalykas — kieto- 
jo disko apsukų per minutę (rpm) 
skaičius. Šiuo metu prekyboje vy- 
rauja trijų greičių (šiuo klausimu) 
kietieji diskai: 5400 rpm, 7200 
rpm ir retesnis bei prabanges- 


Iš kietųjų diskų gamintojų norėtųsi išskirti du gamintojus. Per 
ilgą laiką savo patvaruma ir kokybę įrodė Western Digital kietie- 
ji diskai, kurių pigus, nedidelis, tačiau gan geromis savybėmis 
pasižymintis yra WD400JD modelis (į40G6B 7200rpm, 8MB 
cache, SerialATA-105, kaina =-200 Lt). Tiesa, kylant talpai, kie- 


tųjų diskų kainos nesparčiai šoka į viršų, tad jei reikia daugiau 
vietos - dėl keliasdešimties litų nepatartina taupyti. Greičiasias, 
10000 rpm WD diskas, siūlomas šiuo metu kainuoja virš 700. 
Ypatingai kietųjų diskų rinkoje išsiskiria IBM kompanija. Tiesa, 
jos produktų gama nėra tokia didelė ir jie yra brangesni, 
pavyzdžiui IBM 80GB 7200rpm, 8MB, SerialATA-150 diskas 
kainuoja virš 600 Lt. 


nis variantas — 10000 rpm. 
Žinoma, pats geriausias varian- 
tas yra 10000 apsukų per mi- 
nutę, tačiau optimaliam darbui vi- 
siškai pakanka 7200 rpm pa- 
sižyminčio kietojo disko. Pats pi- 
giausias variantas — 5400 rpm. 
Tačiau menkiausi duomenys dar 
nereiškia, kad jis nevertas dėme- 
sio. Na ir galiausiai pati pagrin- 
dinė kietojo disko atmintis, kuri 
šiuo metu svyruoja nuo 20 GB 
iki 250 GB. Taip pat reikia pri- 
durti, kad kietieji diskai gali būti 
ne tik vidiniai, bet ir išoriniai. Pas- 
tarieji yra brangesni, tačiau pri- 
klausomai nuo poreikių suteikia 
daugiau patogumo ir laisvės per- 
nešti duomenis. 


RC KL-LIEAS =00— = se 


ŽENGBIAM Į 2005-U0sS1US 


MONITORIAI 


Svarbiausias išorinis kompiuterio įrenginys, be abejonės, yra monitorius. Apie juos jau ne 
kartą ir daug kalbėjome, tad dabar smarkiai nesiplėsime, o tik prisiminsime, į ką reikia at- 
kreipti dėmesį, renkantis monitorių žaidimams. 


LCD 
Pradėkime nuo LCD monitorių. 
Paprastam darbui su kompiute- 
riu LCD monitorius šiuo metu yra 
geresnis pasirinkimas už CRT. Pra- 
našumai akivaizdūs: jis užima 
mažiau vietos, mažiau kenkia 
akims, naudoja mažiau energijos. 
Nors ilga laika į plokščiuosius 
skystųjų kristalų monitorius iš „gei- 
merių“ pusės buvo žvelgiama 
skeptiškai, naujausi modeliai tin- 
ka kokybiškam žaidimui. Tačiau 
renkantis LCD monitorių žaidi- 
mams reikia atkreipti dėmesį į ke- 
letą svarbių specifinių apsektų. 
Įgimta rezoliucija („native reso- 
lution“) yra vienas esminių bruožų. 
TFT LCD monitoriai nuo CRT ski- 
riasi tuo, kad šie turi fiksuotą pik- 
selių skaičių, įtaisyta į displėjų, ir 
skirti dirbti tik tam tikroje rezoliu- 
cijoje, kuri ir vadinasi „native“. Tai 
nėra problema su įprastais dar- 
bais, tačiau žaidimo patirtį gali pa- 
gadinti. Kodėl? Čia jau kalta video 
plokštė — jei ji neturi pakankamai 
galios „vežti“ žaidimo ant įgimtos 
rezoliucijos (pavyzdžiui, 15 LCD 
monitoriuose — 1024x768, 17 
- 1280x1024), matysite skaid- 
rių šou. Žinoma, galima mažinti 
įvairius konkretaus žaidimo grafi- 
nius nustatymus, tačiau tai nėra 
malonu. Be to, tokiems žaidi- 
mams kaip FPS šaudyklėms didelė 
rezoliucija tikrai nereikalinga ir ne- 
duoda tiek naudos, kiek įvairūs 
efektai. Taigi LCD monitorių šia 
prasme galima naudoti, turint ga- 
linga vaizdo plokštę, arba 
meėgstant žaisti ne tokius reiklius 
grafikos atžvilgiu žaidimus (pa- 
vyzdžiui, strategijas). Naudoti 
mažesnę rezoliuciją galima, tačiau 


0000 


tuo atveju sulauksite vienos iš 
dviejų blogybių: vaizdas sumažės 
iki nustatytos rezoliucijos ir aplink 
matysite juodus rėmelius, arba, 


Ji priverstinai išdidinę (pritraukę), 
matysite pilną, bet paplaukusi 
vaizdą. 

Atsako laikas — dar viena juo- 
da dėmė nuo pat LCD pasirody- 
mo laikų. Vėl gi, skirtingai nei CRT 
monitoriai, kur kuo didesnis jų 
atkūrimo dažnis, tuo geriau, LCD 
dirba vienu fiksuotu dažniu — BO 
Hz. Pasikeitus vaizdui ekrane, 
keičiami tik paveikti pikseliai. Šis 
laikas, reikalingas pikselių pakeiti- 
mui ir vadinamas atsako laiku, taigi 
kuo jis mažesnis, tuo geriau (pa- 
teikiamas mili sekundėmis). Žino- 
ma, dirbant paprastomis progra- 
momis, to nepajusime, tačiau žai- 
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dimuose, ypač kur yra intensyvaus 
veiksmo, tai tikrai jaučiasi. Ypa- 
tingai vertinant žaidimų prasme 
svarbus yra vadinamas „grey-to- 
grey“ atsako laikas, kuris retai pa- 
teikiamas specifikacijose. 

Ne toks reikšmingas, tačiau taip 
pat aktualus, yra vadinamasis „dot 
pitch“ dydis — tai atstumas tarp fos- 
forinių taškelių (sub-pikselių) ar tarp 


Abiejų tipų monitorių yra tiesiog milžiniškas pasirinkimas, ir 
čia negalima būtų išskirti aiškių vienareikšmių lyderių. LCD 
monitoriai, be abejo, yra brangesni (nors jau nebe tokiu kos- 
miniu skirtumu, kaip kad buvo prieš keletą metų). Pačių pi- 
giausių LCD monitorių nevertėtų pirkti (ypač jei planuojate 
nemažai žaisti), geriau tokiu atveju įsigyti brangų CRT. Iš opti- 
malesnių galima paminėti "Samsung SM 172X" (kaina =1300 
Lt), pasižyminti ypač mažu 12 ms atsako laiku. Kokybiški ir 
"Ben", NEC, "Philips" monitoriai. Atskirai riekia paminėti "So- 
ny“, kurių kaina yra kiek aukštesnė nei kitų, tačiau jie pasižymi 
tikrai neabejotina kokybe. Rinkdamiesi CRT, galite neapsiriboti 
17 ir rinktis 19 colių monitorius, pavyzdžiui, “Samsung SM 
957", LG 7920B ar kitus. 
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tos pačios spalvos LCD lastelių ek- 
rane. Kuo jis mažesnis, tuo papras- 
tai yra geriau. Dar vienas momen- 
tas — kontrasto santykis. Kontras- 
tas yra monitoriaus galimybė keisti 
ryškumą tarp priešakinio ir foninio 
vaizdo, tai ir išreiškiama santykiu (pa- 
vyzdžiui 500: 1). Kuo aukštesnis san- 
tykis, tuo geresnės kokybės vaizdus 
monitorius gali parodyti — ryškias 
spalvas matysime šalia tamsių ir jos 
nebus „išplautos“ ar pablukusios. 


ŽENGBIAM | Ž 


Svarbus ne tik žaidimams, bet 
ir likusiam darbui su kompiute- 
riu yra LCD monitorių apžvalgos 
kampas. Vaizdas šiuose moni- 
toriuose, priešingai nei CRT, ne- 
simato iš bet kurio taško vieno- 
dai. Žinoma, žaisdami ar dirb- 
dami, sėdime tiesiai prieš mo- 
nitorių, tačiau jei planuojate 
žiūrėti filmus su draugais ar šei- 
ma, reikia kuo didesnio apžval- 
gos kampo. 
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CRT 

Na, apie įprastus monitorius nėra 
daug ką pasakoti — tai jau išsem- 
ta tema. Rinkdamiesi žiūrime į 
šiuos parametrus: įstrižainę, ma- 
toma įstrižainę, mirgėjimo dažnį, 
išgaubtumą, papildomas savybes. 
Įvairūs nauji monitorių Modeliai tu- 
ri, pavyzdžiui, USB išėjimus, kas 
yra labai patogu jungiant visokias 
skaitmenines kameras (nereikia 
listi po stalu :]). 


SPAUSDINTUVAI 


Nors "geimingo" atžvilgiu šis aparatas visiškai nereikalingas, nebent žadate spausdinti "skrynšotus" su rekordiniais "Under- 
ground 2" laikais, efektyviam ir naudingam darbui su kompiuteriu jis labai dažnai reikalingas. 


Pirmiausia apie rūšis. Nors spaus- 
dintuvų priskaičiuojama keletas 
rūšių, šiuo metu populiariausi ir pri- 
einami yra tik dviejų tipų printeriai: 
rašaliniai ir lazeriniai (galima rasti ir 
adatinių, tačiau tai atgyvenusi tech- 
nologija ir apie juos nesiplėsime). Kurį 
printerį rinktis, priklauso nuo darbo 
su kompiuteriu pobūdžio, doku- 
mentų, kurios reikės spausdinti kie- 
kio ir kokybės, bei žinoma pinigų. 
Tiek rašaliniai, tiek lazeriniai 
spausdintuvai apibūdinami tomis 
pačiomis pagrindinėmis sa- 


vybėmis. Renkantis printerį reikia 
atkreipti dėmesį į keletą jų. Svar- 
biausias aspektas paprastam var- 
tojimui yra spausdinimo greitis, ku- 
ris būna nurodomas A4 lapais per 
minutę spalvotam ir nespalvotam 
spausdinimui, pavyzdžiui 11 ir 14. 
Maksimali rezoliucija (4800 x 
1200 dpi) parodo, kiek daugiau- 
sia taškų gali užpurkšti spausdin- 
tuvas, ir kuo ji didesnė, tuo koky- 
biškesni bus vaizdai. Žinoma, tai 
aktualu spausdinant vaizdus, teks- 
tui aukštos rezoliucijos reikšmės 
neturi. Taip pat reiktų atkreipti 
dėmesį į galimų popieriaus dydžių 
ar kitų spausdinimo paviršių palai- 
kyma (A5, vokai, skaidrės, lipdu- 
kai, popierius perkelti ant 
marškinėlių ir pan. ). 


Iš esmės pigesni yra rašaliniai 
spausdintuvai, tad paprastam namų 
vartojimui tokio pakanka. Pagrindi- 
nis jų trūkumas lyginant su lazeri- 
niais yra didesnės rašalo sąnaudos 
spausdinimui - dažniau teks keisti 
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Spausdintuvų rinka turi tris lyderius: Canon, HP ir Epson. Iš pi- 
gių rašalinių spausdintuvų galima rekomenduoti ne per seniau- 
siai pasirodžiusios Pixma serijos modelius, pavyzdžiui iP 1000 
ar iP1500 (kaina iki 200 Lt). Įdomus modelis yra Epson Pictu- 
reMate Photo mini printeris, specialiai skirtas spausdinti nuo- 
traukoms (= 720 Lt). Na o kitame kainų eilės gale stovi ran- 
dame foto printerius, tokius kaip Canon BJ i6500 ar i9950 
(kaina nuo 1500 iki 2000 Lt) ar HP CP 1700 (-1800 Lt). 
Zvelgiant į lazerinius printerius, kaip gan pigų ir patikimą 
variantą būtų galima rekomenduoti HP Laserjet 1010 (-470 
Lt). Spalvotam lazeriniam spausdintuvui reiktų pakloti išties 
nemažą sumą, pavyzdžiui HP Color Laserjet 3550 kainuoja 


beveik 3000 Lt. 


rašalą. Taigi reikia atkreipti dėmesį 
į spausdintuvo rašalo sunaudojimo 
greiti (paprastai nurodoma, ke- 
liems lapams užtenka vienos talpos 
spausdinant standartiniais nustaty- 
mais]. Spausdinant daugiau ir ne- 
spalvotų vaizdų tinkamesnis yra la- 
zerinis printeris. Nespalvotų laze- 
rinių printerių kainos pastaruoju 
metu žymiai krito. Žinoma, pigūs 
lazeriniai spausdintuvai pasižymi ne- 
didele rezoliucija, tad tinka tik teks- 
tiniams / grafiniams darbams, 
apie nuotraukas tokiu atveju geriau 
negalvoti. Na o spalvoti ir aukštų 
rezoliucijų lazeriniai spausdintuvai 
kainuoja išties brangiai. 


Canon 
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KLAVIATUROS IR 


Apie duomenų įvedimo įrankius nėra ką pasakoti - čia jau patys viską žinote, be to mes nuolat pranešame apie nau- 
jus pasirodžiusius produktus ir technologijas. Čia tiesiog pateiksime keltą naujų ir įdomių pelių, klaviatūrų ir rinkinių 
su trumpomis jų specifikacijomis. 


„MICROSOFT WIRE- 
LESS 
INTELLIMOUSE 
EXPLORER 
BLUETOOTH“ 


Nauja „Microsoft“ pelė, 
papildanti senesnį „In- 
tellimouse Explorer“ Ag 
modelį „Bluetooth“ pa- „e 
laikymu, kas leidžia dirb- i 
ti net iki 10 metrų at- 
stumu nuo kompiute- 
rio. Be to, prie to pa- 


„LOGITECH MX 1000“ 


Apie šią naujos lazerinės technolo- 
gijos „Logitech“ pelę jau kalbėjome, 
tad tik priminsime, 
kad tai vienintelė 
lazerio pagrindu 
veikianti pelė. 
Be abejo, ji 
pasižymi ir vi- 
somis kito- 
mis puikio- 
m | s 
belaidės 
pelės 


„LOGITECH DESKTOP LX“ 


L! padengti unikalia 
' minkšta medžiaga, 


savybėmis. Kaina = 250 Lt. 


„MICROSOFT WIRELESS 
OPTICAL DESKTOP ELITE BLUETOOTH 


Ta pati nauja pelė kartu su 
belaide klaviatūra sudaro 
elitinį „Optical Desktop“ 
rinkinį. Belaidė klaviatūra 
pasižymi patogia forma ir turi 
specialios medžiagos priedą 
rankoms pasidėti. Kairėje 
klaviatūros pusėje yra 
pridėtas pelės slinkimo ratu- 
kas bei mygtukai navigacijai 
po internetą. Viršuje, kairėje, 
yra keli „Favourites“ mygtu- 
kai, kuriuos galima paskirti ( 
norimoms programoms ar interneto svetainėms paleisti. Viršuje, vi- 
duryje, jau tradiciškai yra įvairūs media valdymo mygtukai, o šalia ki- 
| ti įvairių paskirčių mygtukai. Šio „desktop“ rinkinio kaina = 550 Lt. 


ties „Wireless 
Transceiver“ įtaiso 
galima prijungti ir 
kitus „Bluetooth“ 
įtaisus. Pelės šonai 


ratukas reaguoja į 
sukimo greitį, ir taip 
greičiau galite judėti 
per puslapius. Kai- 
na = 260 Lt. 


„LOGITECH MEDIAPLAY“ 


Įdomi belaidė pelė, veikian- 
ti kartu kaip distancinis 
pultelis jūsų kompiuteriui. 
Joje yra įmontuoti apšviesti 
mygtukai kompiuterio au- 
dio ir video failų kontrolei. 
Pelės forma patogi tarsi 
distancinis pultelis, ir su ja 
galima valdyti „MediaLife“ 
programinę įranga ir 
daugumą kitų grotuvų. 
Kaina -120 Lt. 


Praėjusiame numeryje pristatytas naujausias „Logitech“ 

klaviatūros ir pelės rinkinys, pasižymintis pato- 

gumu ir funkcionalumu. Rinkinį su- 

daro belaidė LX 500 ar 501 

(atitinkamai juoda ir balta) 

klaviatūra ir „Cordless Click!“ 
pelė. Kaina =260 Lt. 
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Kiekvienas sutiks, kad žaidžiant, žiūrint filmus ar šiaip klausant muzikos malonu girdėti kuo geresnės kokybės garsą. | 


Apie garso generavimą kompiuterio viduje jau kalbėjome prie garso plokščių, o dabar pristatysime keletą naujų gar- 


so kolonėlių sistemų. 


„ALTEC LANSING XA2021“ 


Tai gan nebrangi (- 120 Lt) 2.1 (bosinė ir dvi satelitinės) kolonėlių 
sistema, pasižyminti stilingu retro dizainu. Sistemos galingumas: 
3,5 W satelitinių kolonėlių ir 10 W bosinės (RMS standartu). 


„ALTEC LANSING 5100“ 


Pakankamai galinga ir modernios 
„Slick“ išvaizdos 5.1 sistema. 
Satelitinės kolonėlės turi po 7 vatų 
galingumą, o žemų dažnių - 23 va- 
tus. Taip pat yra ir distancinis valdy- 
mas. Kaina = 360 Lt. 


„JAZZ JS J9940W SILVER“ 


Ypatinga 5.1 kolonėlių garso sistema iš JAZZ šeimos. Išskirtinis 
bruožas - kolonėlės bevielės, taigi po kambarį neteks tampyti ir raizgy- 
ti laidų. JAZZ produkciją naudoja net tokie žymūs audio brendai kaip 
„Klipsch“, BOSE ir 

daugelis kitų kom- 

panijų.JAZZ JS 

J9940W SILVER 

sistemą sudaro 

medinė 8 colių 

bosinė kolonėlė ir 

5 satelitinės. Ben- 

dras sistemos ga- 

lingumas siekia 

180W RMS. Kai- 

na -950 Lt. 


„CREATIVE GIGAWORKS 5750“ 


Aukščiausios klasės 
aštuonių kolonėlių sistema, 
kurią galima rasti šiuo me- 
tu. Kolonėlių galia - net po 
70W, o bosinės - 210 W. 
Sistema pilnai palaiko 
„Creative EAX“, bei yra ser- 
tifikuota aukščiausiu THX 
garso standartu, tad filmai 


ar žaidimai skambės tikrai 
puikiai. Kaina =1200 Lt. 


„ALTEC LANSING FX6021“ 


Tai hi-end klasės 2.1 sistema, turinti ypatingas satelitines kolonėles, 
galingą bosinę kolonėlę bei specialia technologija „InConcert“. 
Satelitinės kolonėlės, kurių galingumas siekia po 12.5 W, sudary- 
tos ne iš vieno ar dviejų, o net 6 nedidelių garsiakalbių, o žemų 
dažnių kolonėles galingumas - 50 W. „InConcert“ technologija nau- 
doja tris atskirus stiprintuvus, kad išfiltruoti dažnius ir išskirstyti po 
garsiakalbius. Sistemos kaina -630 Lt. 


„CREATIVE INSPIRE 7.1 T7900“ 


Creative šeimos 
kolonėlėmis pasitikėti 


tikrai galima, nesvarbu 

ar tai būtų trijų, pen- 

kių, šešių ar daugiau 

kolonėlių sistema. 

Išskirti norėtųsi pačią 

gausiausią, 7.1 

kolonėlių sistemą. Be , 

galybės kolonėlių, ' „1 
sukuriančių tikrą | 3 


erdvinį garsa, ši siste- 
ma turi palaikymą „Dol- 
by Digital EX“, „DTS 
ES“ ir „Microsoft Di- 
rectSound 3D“ stan- 
dartams. Kaina =-380. 
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PROGRAMINĖ IRANGA 


Pabaigai trumpai apie kitą kompiuterio pusę - programinę įrangą, tiksliau vadinamuosius „draiverius“ arba tvar- 
kykles, be kurių kompiuterio komponentai tebus tik „negyvos“ geležėlės. 


Dauguma tvarkyklių, kurios „atpažis- 
ta“ įvairias technines kompiuterio 
dalis ir surašo informacija, kaip sis- 
temai dirbti su jomis, turi pati ope- 
racinė sistema, tad suinstaliavus 
Windows XP kompiuteris praktiškai 
paruoštas darbui. Tačiau dar reikia 
svarbaus dalyo - vaizdo plokštės 
draiverių, kurie yra nuolat atnauji- 
nami ir atskiri dviem pagrindiniam 
gamintojams - ATI ir Nvidia. 


ATI CATALYST 

Naujausia ATI tvarkyklių rinkinio Ca- 
talyst versija yra 4.10. Ne paslap- 
tis, kad „Nvidia“ ir ATI „draiverių“ 
politika skiriasi. ATI „draiverių“ at- 
naujinimus atlieka lėčiau negu „Nvi- 
dia“, kaip pavyzdį galima paimti 
3dmarkO5 nesuderinamuma arba 
„DOOM 3“ FPS ( adrų per sekundę) 
sumažėjimą. „Nvidia“ šiuo atveju tik- 
rai turi pranašumą, tačiau ATI sie- 
kia permainų, išleisdama naująją ver- 
sija 4.10 . Teigiama, kad su nauja- 
ja „draiverių“ versija, „RADEON“ kla- 
sės vaizdo plokštės pagreitėja nuo 
2 iki 8 procentų. Tai parodo, kad 
senieji „draiveriai“ neišnaudodavo vi- 
sų vaizdo plokštės galimybių — juk 
neatliekami jokie vaizdo plokštės iš- 
oriniai pakeitimai, o tik atnaujinami 
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„draiveriai“. Pagrindinė šių tvarkyk- 
lių išleidimo paskirtis — tai „DOOM 
3“ suderinamumas su naujosiomis 
Radeon plokštėmis, kurių dėka žai- 
dimas pagreitėja nuo 3 iki 14 pro- 
centų. Rezultatai: 

Pagreitėja nuo 5 iki 8 procentų 
„RADEON 9500 PRO“ 

Pagreitėja apie 5 procentus „RA- 
DEON 9600 XT“ 

Pagreitėja nuo 5 iki 9 procentų 
„RADEON 9700 PRO“ 

Pagreitėja nuo 4 iki 6 procentų 
„RADEON 9800 PRO“ 

Pagreitėja apie 4 procentus „RA- 
DEON 9800 XT“ naudojant dides- 
nes rezoliucijas 

Pagreitėja nuo 3 iki 14 procentų 
„RADEON X800 PRO“ 

Pagreitėja nuo 5 iki 8 procentų 
„RADEON X800 XT“ 


Pagreitėja apie 3 procentus „RA- 
DEON X300“ 

Pagreitėja apie 4.4 procentų „RA- 
DEON X600“ 

Beje, neseniai su dar neoficialiais 
beta 4.10 versijos „draiveriais“ bu- 
vo pasiektas 3DMarkO5 rekordas. 
Reikia tikėtis, kad ATI neužmigs ant 
laurų ir toliau sieks tobulinti savo pro- 
duktus. Pastaba: pagreitėjimo re- 
zultatas gali skirtis nuo parašytųjų, 
nors ir vaizdo plokštė ta pati, nes 
pagreitėjimas priklauso ir nuo sis- 
temos konfigūracijos. 


NVIDIA FORCEWARE 

Nvidia išleido naujus 66.93 versi- 
jos, WHL patvirtintus „draiverius“. 
Šių tvarkyklių pagrindinės naujovės: 

SLITM technologijos palaikymas; 

GeForce 6600, GeForce 6600 
GT, GeForce 6200 lustų palaiky- 
mas; 

HDTV palaikymas jungiant per DVI 
jungt; 

512 MB darbinės atminties pa- 
laikymas; 

Microsoft DirectX 9.0c ir 
OpenGL 1.5 palaikymas; 

Naujieji „draiveriai“ parodo, kaip 
Nvidia rūpinasi savo produktais, 
vos neseniai pristaičiusi BG600, 
6200 lustus, ji jau išleidžia jiems 
skirtas tvarkykles. Internete jau ga- 
lima rasti ir 67.50 beta. Tačiau 
dabar apie 66.93 našumą. Nvidia 
Bxxx kartos vaizdo plokštės su šiais 
„Araiveriais“ veikia greičiau bei sta- 
biliau. Gausu atsiliepimų DOOM III 
atžvilgiu, pastebėtas pagreitėjimas 
15 FPS su „Ultra settings“ ir 
1024 x 768 rezoliucija. Taip pat 
su naujaisiais „draiveriais“ „Far Cry“ 
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veikia stabiliau, nebe pakimba, kaip 
kartais nutikdavo, atnaujinus žaidi- 
ma iki 1.3 versijos. Taip pat ištai- 
syta klaida, „CS:Source“, nebėra bal- 
tų linijų , kurios atsirasdavo dėl 
ankstesnių tvarkyklių klaidų. Tiesa, 
testuojant naująsias tvarkykles su 
„GeForce 4200 Ti“, nebuvo jokio 
skirtumo nuo senesnių, tik rezulta- 
tai sumažėjo 20-ia taškų 
„3DMarkO3“ teste. Nieko nuosta- 
baus, mat visą dėmesį Nvidia su- 
telkia į naujausius savo gaminius, 
jų suderinamumą. 


Taip pat, jei turite atskirą garso 
plokštę, reikės instaliuoti garso „drai- 
verius“. Reikia pažymėti, kad „Win- 
dows XP“ patys neatpažista tokių 
dalykų, kaip minėtoji SATA jungtis, 
SCSI ir RAID kontroleriai. žodžiu, 
neišmeskite su įvairiais komponen- 
tais pateikiamų kompaktinių diskų ar 
diskelių, jų tikrai gali prireikti. 

Apie programinę įranga, reikalin- 
ga ir naudinga darbui su kompiute- 
riu šį kartą nekalbėsime. Tai labai 
plati ir įvairi tema, kuriai pažadame 
skirti daugiau dėmesio artimiausiuo- 
se „PC Klubo“ numeriuose. 
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Pritaikyta tik žaidėjams ir spartinimo fanatikams! | 


—> „nFORCE3 250Gb" lustų rinkinys 

— Palaikomas „AMD Ahlon 64" procesorius 
> 1600MTps FSB/ DDR-400/ AGP 8X 

> 3 DDR lizdai / 8 kanalų garso sistema, prilygstanti teatrui 
> 4SATĄ/ nVIDIA vRAID/ nVIDIA „Gigabit" tinklo modulis 
> 8USB 2.0 prievadai 


| „DFI LANParty UT nF3 250Gb" yra pati geriausia iš mūsų 
išbandytų spartinimui pritaikytų pagrindinių plokščių" 
(„Anandlech“, hito;/ww.anandtech com) 


LANPARTY nF4 SLi-D 
N——— 


> „nFORCE3 CK804" lustų rinkinys 
— Palaikomas „AMD Ahlon 64FX(939)" procesorius 
> 2000MTps FSB/ Dual DDR-400/ 4 DDR lizdai 
> 2PCle-16x lizdai (SLi modelyje) /2 PCle-1x lizdai 
— 8kanalų „Karajan“ garso sistema/ du „Gigabit" tinklo moduliai 
> 8SATA lizdai 
> nVRAID/3114RAID/ RAID5 palaikymas 
> Programinė įranga: „nVIDIA Active Armor“ / "nVIDIA nTUNE" 
— Du 1394 magistralės prievadai / 10 USB 2.0 prievadų 
p 2 | LANPARTY 925XE-T2 |  — CMOS dinaminio keitimo funkcija („CMOS reloaded") 
Ap P k | > „925XE + ICH6R 
, > FSB 1066 MHz / Dual DDR2-533 / PCle-16x 
> 4DDR/3PCI/2 PCle-1x lizdai 
— 8 kanalų „Karajan“ garso sistema / 
4 SATA lizdai / RAID 
— Du „Gigabit“ tinklo moduliai / 
du 1394 magistralės prievadai 
> 8USB 2.0 prievadai 
> CMOS dinaminio keitimo funkcija 
(„CMOS reloaded") 


| 
| 
| 
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„Monolith Production“, gar- 
siosios N.O.L.F. serijos, tra- 
giškai pasisukusios praėju- 
siais metais su žaidimu 
J.A.C.K., autoriai, nutarė ei- 
ti visais senais, laiko patikrin- 
tais siužeto rašymo, lygių sta- 
tymo ir atmosferos kūrimo ta- 
keliais, ir tuo pačiu metu į vi- 
sas šias sritis gudruoliai- 
kūrėjai sugebėjo įterpti šiek 
tiek novatoriškumo. 


Prasideda viskas pakankamai 
nuspėjamai. Žaidėjas tampa super 
ginkluoto būrio „F.E. A.R.“ („First En- 
counter Assault and Recon") nariu. 
Ši organizacija užsiima visokių ne- 
aiškių anomalijų ir anomalių ne- 
aiškumų sureguliavimu, kurių 
priežastimis neretai tampa visokiau- 
si paslaptingi Valstybės eksperimen- 
tai. Prieš vieną užduotį kariams lie- 
piama nenaudoti grubios jėgos ir 
ginklų, viskas turėtų vykti tvarkingai 
ir tyliai. Patyrę kariai, verčiantys 
mėsmale net skraidančius aplink 
vabzdžius, iškart supranta, kad 
būsima misija nesiūlo nieko gero, bet 
atsisakyti — reiškia pasirašyti sau 
mirties nuosprendį, nes organizaci- 
ja „FE.A.R.“ yra iš tų, į kurias gali- 
ma tik įstoti; palikti ja galima tik vie- 
nu būdu... O toliau viskas vyksta |a- 
bai pažįstamai: nedidelė lokali avari- 
ja, po kurios būrys lieka užblokuo- 
tas dideliame paštate be ryšio su 
išoriniu pasauliu, kuriame gyvena 
kažkokie neaiškūs padarai, o išeitis 
viena — prasibrauti mūšio metu, ku- 
ris buvo griežtai draudžiamas prieš 
šią operaciją. 

Apskritai „horror“ elementų pa- 
naudojimą kietame veiksme 
matėme jau ne karta. Šį kartą 
„F.E.A.R.“ žada aplenkti daugelį 
analogiškų žaidimų. Esmė ta, kad 
„Monolith Production“ savo pro- 
dukte nusprendė panaudoti klasi- 
kines japonų siaubo filmų a'la 
„Skambutis“ koncepcijas. Vaiduok- 
liai, pasiklydusios sielos ir slegian- 


ti atmosfera turėtų vesti mus iš 
proto, daryti taip, kad nebūtų 
aišku, kur tikrovė, o kur sapnas. 
Čia bus net baisių vaikų. Tikrai keis- 
ta, kuomet matome, kai kelių stam- 
bių vyrukų su ginklais būrys bijo pri- 
siartinti prie mažo berniuko, tyliai 
išėjusio iš eilinio posūkio. Atrodo, vis- 
kas normaliai ir vaikas paprastas, — 
o baisu, nes labai jau keista žvilgsnį 
Jis turi... kažkokį... nežmogiška. 
Tačiau pašaudyti mums visgi 
reikės, nes slapukus su tokiais ypa- 
tingai nepažaisi. Ginklai mums žada- 
mi patys įvairiausi — pradedant šau- 
tuvais bei automatais ir baigiant ra- 
ketiniais pistoletais. Be to, kariai ge- 
rai moka ir artimojo mūšio judesius. 
Mojuoti rankomis ir kojomis 
galėsime bet kokiems tikslams, ar 
tai blogiuko sumušimas, ar tiesiog 


banalus bandymas atrakinti duris. 
Bet rankų ir kojų pagalba tikrai 
neišspręsime visų užduočių, nes 
ten, kur prieš mus stoja kažkieno 
protas, reikia panaudoti ir savo 
smegenis. Kai kurie jūsų komandos 
nariai galės numatyti gresiančius ne- 
malonumus, todėl ypač svarbu bus 
suderinti visus būrio veiksmus. 
Aukštų technologijų amžius, ku- 
riame gyvename, priverčia jomis 
naudotis. Šia prasme žaidimas taps 
tikra grėsme savo konkurentams — 
„Vivendi Universal Games“ nepa- 
gailėjo pinigų ir pasiūlė „Monolith 
Production“ naudoti pačia pažangiau- 
sią technologija žaidimo kūrimui: „Ha- 
vok 2“ fizinį varikliuką, jau spėjusi sa- 
ve rekomenduoti kaip tikra tobu- 
luma, taip pat nepaskelbta, bet 


įspūdinga grafinį koda, palaikantį vi- 
sus „DirectX 9.0“ privalumus ir da- 
rantį iš žaidimo paveiksliukų tikrus 
meno šedevrus. 

Labai norisi tikėti, kad geras pa- 
tyrusių programuotojų „rinkinys“, 
dirbantis prie šio žaidimo, sugebės 
užtikrinti kažkokius originalius 
sprendimus žaidimo dizaine, nes 
žaidimo pradžia, kurioje važiuoja- 
me iki skausmo „Half Life“ prime- 
nančiame vagonėlyje, nuteikia 
liūdnokai. Nors, jei laikysime viso- 
kiausius „gliukus“ viena iš esminių 
būsimo žaidimo ypatybių, galima 
galvoti, kad gal tai pasivaideno, o 
gal taip ir turi būti. Jei taip, mums 
belieka tik persižegnoti ir laukti kitų 
metų žiemos, kuomet VUG išleis 
žaidimą Europoje. lr dar tikėti. 


NEWS CLUB 


apie moters-vampyrės nuotykius antroji 
dalis tapo dar kruvinesnė ir baisesnė. 
Dinamiškos muštynės ir efektingos kombo smūgių serijos, 
tarp jų ir mirtinos, taip pat sukapoti priešų kūnai — visa tai 
sėja aplink save efektinga gražuolė vardu Rayne. Nors ir 
atrodo ji kaip tikra moteris „Vamp“, bet tiksliau būtų ją 


pavadinti kruvinąja Meri... 


Vienintelis dalykas, kuris atkeliavo iš 
pirmosios žaidimo dalies be ypatingų 
pakeitimų, yra „geimplėjus“. Žaidime 
jūs, kaip ir ankščiau, turėsite naudo- 
ti porą aštrių kaip skustuvai geležčių 
ir daugybę vampyriškų įgūdžių tam, 
kad išgyventumėte. Be to, herojė turi 
ir specialų harpūna ant grandinės, 
kurio pagalba gali atlikti visokiausius 
triukus: pritraukti arčiau savęs 
būsimą auka, mesti aplink esančius 
daiktus iš vienos vietos į kitą. 

Žaidimo veikėja šį kartą turi tris 
alternatyvius magiškus režimus. Pir- 
masis, vadinamas „kruvinuoju įniršiu“, 
kelia jos smūgių galią — tai ypač nau- 
dinga, kaunantis su tais priešais, ku- 
rių nenugalėsi iš vieno smūgio, t.y. 
su bosais. Antrasis režimas — au- 
ros matymas — leidžia pamatyti 
paslėptus vampyrų vartus, į kuriuos 
galima įeiti, jei virš jų yra atitinkamas 
ženklas. Sulėtinto veiksmo režimas 
primena garsiąja „Matricą“. Būtent 
čia galima pamatyti, kaip skraido kul- 
kos ir vengti jų. Savaime supranta- 
ma, kad visų šių režimų galiojimo lai- 
kas yra ribotas. 

Perėję tam tikra lygio dalį, pasiek- 
site „checkpoint'us“. Tai reikalinga 
tam, kad mirties atveju galėtumėt 
pratęsti žaidimą, pasinaudodami 
jais. Išsaugojimas įvyksta automa- 
tiškai tik tuomet, kai pereisite lygi 
— patiems to daryti neimanoma. 

Tačiau mūsų herojė neišėjo pasi- 
vaikščioti prieš miega su dviem 
milžiniškais peiliais, kiekvienoje misi- 
joje ji turi konkrečių tikslų, su ku- 
riais galima susipažinti, paspaudus 
atitinkamą mygtuka. Auros matymo 


režime apsižiūrėkite aplinkui ir pa- 
matysite raudoną ženkliuką „Blood- 
Rayne“, kuris parodo jūsų esamą 
tiksla, tačiau tai nereiškia, kad rei- 
kia eiti būtent į tą pusę. Dažniausiai 
koridoriai yra labai sukti ir labai ne- 
tikėtai atveda į reikiama vietą. 

Dar viena antrosios dalies naujovė 
— veikėjos akrobatiniai sugebėjimai. 
Jai reikės svyruliuoti ant kaiščių sie- 
nose ir peršokti iš vieno į kita, taip 
pat šokinėti į vandentiekio vamzdžius 
ir balkonus. Sudėtingiausia bus 
nušokti į balkoną, kuomet herojė ka- 
ba galva žemyn, ir visiškai neaišku, į 
kurią pusę nukryps jos gracingas 
kūnas. Vienu žodžiu, ilgus įkopimus 
šiame žaidime reikės atlikti mažiau- 
siai po du kartus, o klaidos atveju 
kristi žemyn ir kartoti viska iš naujo. 

Daugelis aplink esančių daiktų yra 
daužomi: skulptūros, krėslai, rojalis, 
televizoriai. Atkartojant lygi (po mirties 
iš „checkpointo“), galima pastebėti, 
kad priešų „skin'ai“ keičiasi. Apskritai 
„Blood Rayne 2“ aplinkos tikrovišku- 
mas yra gero arkadinio žaidimo lygy- 
je. Saveikos su daiktais galimybė ir 
kruopščiai sumodeliuotos interjerų de- 
talės puikiai padeda sukurti vykstančio 
veiksmo tikroviškumo pojūtį. 

Taip pat verta pažymėti kokybišką 
žaidimo grafiką. Veikėjos rūbai, mo- 
delis ir tekstūros ypač džiugina akį 
iš artimos kameros. Rayne turi me- 
talinius pakulnius, kurie iškala iš 
grindų kibirkštis ir yra mirtinas gin- 
klas smūgiuojant kojomis ir atliekant 
kombo šuolius. „Bump Mapping“ 
technologijos dėka puikiai matomos 
suknelės audinių klostės. Be to, he- 


rojė labai realistiškai juda kaip mūšio 
metu, taip ir atlikdama akrobatinius 
triukus, ir neverta net kalbėti apie 
tai, kad judėjimo metu matomos vi- 
sos anatominės kūno dalys, šiek tiek 
pridengtos suknele. 

Ypatingai verta pažymėti vadi- 
namąją „karinę animaciją“. Mūšių 
metu, kurie užima didžiąją žaidimo 
laiko dalį, raudonas kraujas paden- 
gia grindis, ir priešų kūnai pjaus- 
tomi į gabalus. Priešui galima nu- 4 
kirsti ranka, koją arba galva, kuri į 
nukris į žemę, o vėliau supjaus- 
tyti gulintį lavona į gabalus. 
Priešai su nukirsta koja prade- 
da šokinėti ant vienos kojos kaip 
žiogai. 

Visas žaidimas lydimas niūriu 
garso takeliu, puikiai tinkančiu 
bendrai žaidimo atmosferai. 
Kartais muzika netikėtai 
keičiasi, kartu su naujais įvy- 
kiais. Garso efektai padeda 
pajusti patalpų tūrį, girdisi ne- X 
aiškūs, pritildyti garsai už durų B 
ir gerai atskiriami skirtingi | 
veikėjos pakulnių garsai, | 
vaikštant skirtingais paviršiais. / 

Jau dabar galima pasaky- 
ti, kad „Blood Rayne“ tęsi- 
nys tikriausiai pavyko. Žai- 
dimas daugeliu aspektų 


pranoksta savo pirmtaka, ir patiks 
visiems tiems, kas mėgsta kruvinus, 
dinamiškus žaidimus, negailestingus 
mūšius ir gražią grafiką. Nelabai 
sudėtingi galvosūkiai neleis žaidėjui 
nuobodžiauti, o įtempta atmosfera 
dažnai kels siaubą. 
Demonstracinė versija (kurios 
įkvėpti jums visą tai ir pa- 
sakojame) jau yra priei- 
nama visiems norin- 
tiems, o pats žaidi- 


mas pasirodys 
2005 metų 
pradžioje. 
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Kitaip ir būti negalėjo. Kompanija „Electronic Arts“ ir studija „Ma- 
xis“ pradėjo papildymų ir išplėtimų kūrima populiariajam gyvenimo 
simuliatoriui „The Sims 2“. Pirma jų porcija visi mažų žmogeliukų 
gerbėjai gaus jau kovo mėnesi, ir vadinsis ji „The Sims 2 Universi- 
ty“. Šis „add on“ leis jauniesiems tamagoči pasireikšti studentų 
miestelyje, kur jie galės įgauti vienos iš 11-0s specialybių žinių ir 
puikiai leisti laiką bendrabučio kaimynų rate. Žadamas pilnas atitin- 
kamų statinių ir daiktų rinkinys, baimės prieš egzaminus ir norai 
gauti gerus vertinimus, triukšmingi vakarėliai, bemiegės naktys 
prie knygų, egzaminai, o taip pat keturi karjeros keliai, kuriuos bus 
galima šturmuoti po studijų pabaigos. 


JURIJUS DAR SUGRIS? 


Prieš „The Lord of the Rings: The Battle for Middle-Earth“ žaidimo 
startą „Electronic Arts“ viceprezidentas Mark Skaggs paskelbė se- 
kantį strateginį projekta, ties kurio bus užimtos geriausios kompanijos 
RTS-padalinio jėgos. Buvusi „Westwood“ komanda (dabar - „EA Los 
Angeles“), atsakinga už „Command 6 Conguer: Red Alert2“, „Com- 
mand 6 Conguer: Yuri's Revenge“ ir „Command 6 Conguer: Gene- 
rals“, jau pradėjo darba prie naujo žaidimo, ir tai - žaidimas „Red 
Alert“ visatoje. Kūrimas vyksta panaudojant modifikuotą „Sage“ tech- 
nologija, kuri debiutavo „Generoluose“, o po to buvo rimtai patobulinta 
„Mūšiui už Viduržemį“. Jokių kitų detalių apie nauja projektą nepra- 
nešama, nežinomas net jo pavadinimas. 


LEGIONAS GERAI, O DU DAR 


GERIAU 


Škotų studija „Slitherine Software“ pristatė „Legion 2: Civilization 8 
Empire“ — savo strateginio senovės Romai skirto projekto tęsinį. Ant- 
ros dalies kūrimas buvo pradėtas šių metų pradžioje, o pasirodyti 
žaidimas planuoja 2005-ujų metų pabaigoje. Veiksmas vėl vyks Vi- 
duržemio juros regione, kur nepavargdami santykius aiškinsis romėnai, 
Kartaginos gyventojai, galai ir daugelis kitų tautybių atstovų. Žaidėjai 
galės pasireikšti kaip realioje istorijoje, taip ir kuriant savo civilizacija 
nuo nulio. Žadama nauja miestų statybos sistema, naujos technologi- 
jos, pastatai ir „unit'ai“, diplomatija ir šnipinėjimas, 9 resursų rūšys, 
didieji karvedžiai su specialiaisiais bonusais ir galingas žemėlapių gene- 
ratorius. Mūšiuose bus galima tiesiogiai valdyti bet kokį karį, tam kūrėjai 
žaidime ketina panaudoti savo kito projekto - „Legion Arena“ varikliuka. 
Leidėjo naujasis „Legionas“ kol kas neturi. Paveiksliukų taip pat. 


NAUJOS DETALĖS APIE 


Pasirodė naujos informacijos apie klasikinės „id Software“ šaudyklės 
tęsinio "add on'a". Žaidima kuria „Nerve Software“, o pačiame papildy- 
me išvysime 11 lygių, tris naujus monstrus, tris naujos ginkluotės 
rūšys, tarp jų - gravitacinis pistoletas, įtartinai primenantis matyta 
„Half-Life 2“ žaidime. Tarp papildomų įrenginių verta pažymėti specialų 
skafandra, leidžianti tyrinėti pavojingas zonas. Žaidime bus ir naujas 
daugelio žaidėjų žemėlapių rinkinys. 


ESC 4012 


= 


CROSS RACING 


CHAMPIONSHIP 


KOMP ANI J A „Invictus“ rengia mums lenktynes, K 
kurios vyksta jų pačių sukurtais 
automobiliais ir trekais. Taip, žaidimas neturi licencijos ir garsių 
automobilių modelių, tačiau turi visiškai unikalius valdymo 
ypatumus, daugybę lenktynių režimų, ir, kas nemažiau svarbu, 


puikų viso to grafinį apipavidalinimą. 


Iš viso žaidime numatomi 6 režimai: 
karjera, greitos lenktynės, lenktynės 
su laiku, laisvas važiavimas ir „hot 
seat“ (keliems žaidėjams viename 
kompiuteryje) šešiose skirtingose 
šalyse. 

Trasos žaidime suprojektuotos 
taip, kad nuolat laiko žaidėją įsitem- 
pusi ir priverčia stebėti kelia, tačiau 
sudėtingumas nėra labai jau didelis 
— keliuose nebus super netikėtų 
posūkių ar neaiškių kryžkelių, tačiau 
jei lenktynių metu visgi užstrigote ar- 
ba apsivertėte, reikės kviesti pa- 
galbą specialiu mygtuku. Ši pro- 
cedūra užtruks keletą sekundžių, po 
kurių vėl grįšite į trasa. 

Didelis dėmesys žai- 
dime skirtas auto- 
mobilio valdymo 
tikroviškumui, 
ypač norisi 4 - 
pažymėti pavarų M 
perjungimą. Tai V 
vargu ar bus įdomu 
tiems, kas priprato 
važinėti su „automatu“, o štai 
„Manualo“ mėgėjams labai patiks 
faktas, kad pavarų perjungimas 
žaidime gali būti atliekamas pelės 
pagalba. Įsivaizduokite, kad pelė — 
tai Mašinos pavarų dėžės rankena. 
Judinant ją stalo paviršiuje atitinka- 
mai su pavarų išdėstymu, galite jas 
perjungti bet kokia seka arba per- 
jungti į neutralią. Kai tik pajudinate 
pelę, ekrane iš karto atsiranda 
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mažas pagalbinis paveiksliukas, ku- 
riame parodytas pavarų išdėstymas 
ir sąlyginė rankenos padėtis duotuoju 
momentu. 

Kadangi automobilį valdyti yra 
sąlyginai sunku, žaidime numaty- 
tos pagalbinės opcijos, tokios kaip 
pagalba ant posūkių ir pagalba val- 
dant variklį. Pirmosios opcijos ver- 
te nesudėtinga įsitikinti praktiškai, 
išjungus ją kuriam laikui. To rezul- 
tatu taps prastas mašinos valdy- 
mas ir nuolatiniai slydimai į šona 
posūkių metu. 
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Prieš išvažiuo- 
jant į kelia, galite 
detaliai atiderinti sa- 

vo automobilį ir parink- 
ti jo išvaizdą. Visas „tiuningo“ de- 
tales reikės pirkti už sunkiai užtar- 
nautus pinigus. Taip pat kiekvienam 
automobiliui numatytas etikečių ir 
„skin'ų“ rinkinys, o jei ir to 
neužteks, jų galima bus „prisi- 
paišyti“ patiems. 


PSC. LL-LJESŲS 


— 


Automobilių pažeidimų sistema 
yra pakankamai supaprastinta. 
Nuo smūgių kėbule atsiranda 

“ įdubos, kuriose vis vien ma- 
tosi visiškai nesudaužytų 
žibintų tekstūros, nors iš 
tikrųjų jie turėtų išbirti. 

Nuo automobilio gali at- 

kristi keletas iš anksto 

žinomų dalių: ratai, bam- 
peris, kapotas arba ba- 
gažinė. Tai nemažai, bet apie 
jokį detalizuotąa mašinos sudaužimą 
net kalbėti negalima. 

Kitas žaidimo privalumas yra, be 
jokios abejonės, grafika. Turtingas 
opcijų meniu leidžia nuodugniai su- 
derinti paveiksliuko kokybę, ir turi to- 
kias įdomias funkcijas kaip „Motion 
Blur“ ir „Noise“. Pastarasis turi tris 
paveiksliuko „triukšminimo“ laips- 
nius, darydamas jį tikroviškesniu. 
Taip pat žaidime numatyta daugybė 


kameros vaizdų ir įspūdingi pakar- 
tojimai. Kameros, esančios salone, 
demonstruoja kokybiška salono in- 
terjera, vairuotojo elgesi ir prietaisų 
parodymus. 

Garsinis apipavidalinimas pakan- 
kamai tiksliai atspindi veiksmą ekra- 
ne. Meniu pasitiks jus dinamišku ro- 
ko takeliu, tačiau variklio garsas 
važiavimo metu ypatingu tikrovišku- 
mu nepasižymi. Lenktynių metu 
neišvengiamai vyksta susidūrimai su 
varžovų mašinomis, ir tokiais mo- 
mentais galima girdėti balso komen- 
tarus „Duke Nukem“ stiliuje, pa- 
vyzdžiui, „It's gotta hurt!“. 

Nors jau dabar galima pasakyti, 
kad šis lenktynių simuliatorius bus la- 
biau arkadinis ir nepretenduoja į tik- 
roviškuma, kai kurie įdomūs spren- 
dimai su valdymu ir puiki grafika pa- 
daro jį deramu kandidatu į kiekvieno 
kompiuterinių lenktynių fano kolekcija. 


LAVONŲ NAMAI 


Žymioji arkadų zombių šaudyklė, pasirodžiusi ir kino ekra- 

nuose — „House of the Dead“ žada pasirodyti PC sistemo- 

se. Bus perkelta trečioji frančizės dalis, kuri pasa- 

=== Koja apie Lisa Rogan, ieškančią savo tėvo su jo bu- 

vusiu partneriu. PC versijoje bus nauja šratinio šau- 

tuvo opcija ir nauji siužetai vieno ar kelių žaidėjų 

bendradarbiavimo režimams. 

Žaidimas Europoje turėtų pasirodyti vasario mėnesį. 


„ANARCHY ONLINE“ — 
NEMOKAMAI 


Žaidimų leidėjas Funcom mestelėjo išties anarchistinį pasiūlyma. 

MMORPG žaidimą „Anarchy Online“ galima įsigyti visiškai nemoka- 

mai ir taip pat nieko nemokant žaisti iki pat 2006-ųjų metų! 

„Šis unikalus žingsnis leis mums išbandyti svarbius naujus verslo 

modelius prieš paskelbiant būsimuosius online žaidimus“, — teigė 

Trondas Arne Aas, „Funcom“ prezidentas. 

Kad gautų šį pasiūlyma, žaidėjams reikia tik užsiregistruoti „Anar- 

chy Online“ saskaita iki sausio 15 dienos. Jau turintiems sąskaitas 

reikia persiregistruoti iš naujo, ir pasiūlymas galios. Pasiūlymas : 

negalioja žaidimo išplėtimo paketams, jiems reikalingas mėnesinis e 7 / J didikai 
mokestis. Registfuotis ir parsisiųsti žaidima galima iš svetainės kr | || L bi d t I 
www.anarchy-online.com. UL 
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KALBĖKIM PAPRASTAI 

„Half Life 2“ (toliau HL2) pa- 
prasčiausiai yra geriausia visų 
laikų šaudyklė. Čia tikrai nereikia 
jokių išvedžiojimų, pasakojimų ar 
įrodymų, pakanka tik sėsti prie sa- 
vo AK, pasileisti žaidimą, ir jei 
žmogus jaučia nors šiokį tokį po- 
trauki šaudyklėms, jis niekur ne- 
sidės, o nuolankiai pripažins sau, 
kad tai ką jis žaidžia yra gerai. 
Maždaug šioje vietoje apžvalga 


galėčiau baigti ir ramiai sau leis- 

tis į tolimesnius nuotykius su po- 

nu Gordonu, tačiau bijau, kad „PC 

Klubo“ redakcija tokio mano poel- 

gio nesupras ir nepateisins, taigi 
važiuojam toliau... 


 TRŪKSTA ŽODŽIŲ 

Žaidimas paprasčiausiai per geras, 
kad ji būtų galima apžvelgti ar apie 
| papasakoti. Kiekviena kartą, kai 


pažįstamiems apie HL2, imu pats 
rmušinėti, nutraukinėti 


— ir ku 


dedu taukšti kolegoms ar 


KAI LAUKI 
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žaidimo, o jo išleidimas nuolat atidedamas, viduje imi justi kažkokį 
nežemišką troškimą kuo greičiau jį gauti. Kai apie nuolat atidėliojamą 


žaidimą nuolat skalambyja kūrėjai, spauda ir internetas, troškimas jį pažaisti atitinkamai stiprėja. 
Tačiau jei tokie atidėliojimai užsitęsia per ilgai (metams dviems), troškimą žaisti nuslopina kitas 
troškimas... Gavus į rankas, sumalti jį miltus ir taip atsiteisti už kančias, patirtas jo belaukiant. 
Kad ir kaip to norėčiau, su „Half Life 2“ to padaryti nepavyks. 


su kažko nepaminėti. 

žinoma, tai emocijų kalba. HL2 
taip Ir veikia — jis kuria geras emo- 
cijas, jis žavi Ir pribloškia savo di- 
dingumu. Vargšas žaidėjas taip pri- 
kaustomas prie teigiamų žaidimo 
elementų, kad jis nė nepastebi 
klaidų, o net ir pastebėjęs jas kaltę 
greičiau suvers savo AK nei žaidi- 
mo kūrėjams. Štai taip. Dažniau- 
siai rašydamas stengiuosi atsiri- 
boti nuo emocijų ir atrinkti pelus 
nuo grudų, tačiau kalbant apie HL2 
tai pavyks sunkiai. Na, ir bala ne- 
matė... Žaidimas dovanoja puikias 
akimirkas — tam jis ir yra skirtas. 


PASKUTINĖ STOTELĖ 

Kelkis, brangus žaidėjau, ramiai 
snūduriavęs daugiau kaip šešeris 
metus. Kelkis ir šviesk, Gordonai. 
Vienas žmogus tinkamu laiku ir tin- 
kamoje vietoje gali apversti viską 


aukštyn kojomis... Tai liečia ir ta- 
ve, ir poną Gordona. Pakilk, 
žaidėjau, ir užuosk pelenus... 

City 17, kitaip tariant miestas 17 
— tai paskutinė traukinio stotelė, 
kurioje mes ir lipsime. Tai paskutinė 
Gordono kelionės stotis, tačiau tuo 
pat metu tai jūsų ir jo nuotykių 
pradžia. Ką papasakoti apie žaidimo 
siužetą? Jis nuostabus, vietomis 
daugiau ar mažiau nuspėjamas, 
tačiau visumoje netikėtas, suktas, 
veržlus, nematytas... Geriausias 
visų laikų siužetas kokiu tik galėjo pa- 
sipuošti pirmojo asmens šaudyklės? 
Gal ir taip, gal ir ne... Galutiniam 
nuosprendžiui įtakos turės ir tai, ką 


žiai esate žaidę, skaitę, matę ar patyrę 


- iki šiol... Tačiau HL2 siužetas tikrai 


stovi viename lygmenyje su tokiais 
mega hitais kaip HL1, „Clive Bar- 
kers Undying“, „Halo ar Deus Ex“. 
HL2 scenarijų kūręs „Valve Softwa- 
re“ bendradarbis Markas Leidlou yra 
profesionalus rašytojas, savo sąskai- 
toje turintis per 14 išleistų kūrinių. 
Vienas jų — „The 37th Mandala“ 
— buvo apdovanotas tarptautiniu 
geriausio 1996 metų siaubo roma- 
no apdovanojimu 1997-ųjų „World 
Fantasy“ ceremonijoje, ir tai junta- 
ma. Juntama, kad kuriant žaidimą, 
dalyvavo tikri savo srities žinovai, o 
įpusėjus žaidimą, darosi aišku, kad 
siaubo žanras, kaip ir profesionalus 
sci-fi, „Valve“ komandai nesvetimas. 

Kuo ypatingas HL2 siužetas? Sun- 
ku taip imti ir atsakyti į šį klausima, 
bet, ko gero, viena iš jo patrauklu- 
mo priežasčių yra paslaptingumas. 
HL2 —tai milžiniškas mislių maišas, 
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kurios it ylos lenda į akis. Į dalį šių 
mislių atsakymų nėra arba jie 
užslėpti giliai, giliai... Kažkur 
siužetinės linijos dugne. Viskas, ką 
pamatysite ar išgirsite žaidime, tu- 
ri prasmę, — HL2 nėra nieko ne- 
reiškiančių pokalbių, graffiti ant sienų 
ar pranešimų per „telį“. Kiek infor- 
macijos slypi visuose šiuose elemen- 
tuose, priklauso tik nuo jūsų, kiek 
norėsite atkasti — tiek ir atkasite. 
Nuo pat HL laikų nemačiau tokio kie- 
kio spekuliacijų ir spėlionių kažkokio 
žaidimo tema. Internetas tiesiog yra 
per siūles nuo įvairaus plauko 
pamąstymų ar išvedžiojimų vienu ar 
kitu žaidimo siužeto aspektu. Galbūt 
todėl ir aš nenoriu pasakot kas ir 
kaip... Tiesiog baisu suklysti, nepa- 
minėti detalės ar pripažinti, kad 
kažko nepastebėjau. Antra vertus, 
jei pasakočiau siužetą tiesiogiai, 


neišvengčiau krūvos „spollerių“. Tik- 
rai nenoriu būti atsakingas už tai, 
kad neatsargiai leptelėjęs kokią de- 
talę, kažkam sugadinsiu pusvalandį 
gero žaidimo. Taigi trumpai... 

Traukinys sustoja mieste 17, pa- 
slaptingos ateivių rasės „Combine“ 
bastione. Miestas 17 — tai, ko ge- 
ro, naujas kažkokio miesto pavadi- 
nimas. Kūrėjai pasirinko skaitmeninį 
žymėjimą, kuris jau pats savaime 
sukelia daug minčių. Visų pirma 
miesto architektūra... Ji rėkte rėkia 
apie savo tarybinę arba mažų 
mažiausiai rytų Europos kilmę. Kas 
tai per miestas? Ar jį pastatė „Com- 
bine“ pajėgos? O gal jis stovėjo 
anksčiau? Kaip jis vadinosi? O galbūt 
tai visais laikais buvo miestas 177? 
Juk žinome, kad Tarybų sąjungoje 
buvo bent keletas skaitmenimis 
žymymų slaptų miestų, kuriuose bu- 
vo dirbama prie slaptų projektų, o 
gyvenamuosiuose rajonuose gyveno 
tik mokslininkai su šeimomis... Gal 
rusų tyrimai irgi turi kažką bendro 
su HL2 istorija? 

Numojau ranka, tikėdamasis, kad 
žaidimo eigoje atsakymai į šiuos klau- 
simus atsiras savaime. Tačiau, kad 
ir kaip būtų keista, žaidimas tik mėtė 
papildomos informacijos žiupsnelius 
ir jokių konkrečių atsakymų. Tai vie- 
na iš daugelio žaidimo mįslių, palie- 
kančių pakankamai daug erdvės to- 
limesniems apmąstymams ir galbūt 
žaidimo tęsiniams. O gal priešis- 
torėms? 

Aišku viena — miestas 17 pavir- 
to milžinišku bastionu, savotišku 
kalėjimu jo gyventojams ir prie- 
globsčiu pačiems šlykščiausiems at- 
eiviams. Mieste neramu. Tarp žmo- 
nių aiškiai juntamos revoliucinės ar- 
ba visiškai beviltiškos nuotaikos, pa- 
tenkintų padėtimi tiesiog nėra. 

monės išsigandę arba tūno visiško- 
je nežinioje. Gerai jaučiasi tik 
gatvėmis patruliuojantys „Combine“ 
tvarkos sergėtojai ir pasakiško 
grožio, siaubingai galingi Straideriai. 
Apie neramumus mieste byloja ir 


ypatingai aukšto ir grubaus lygio ap- 
sauga pačioje stotyje ir miesto cen- 
tre stūksanti „Combine'ų“ citadelė. 
Šis milžiniškas žaidimo dizainerių su- 
kurtas architektūros stebuklas ir ta- 
po pirmuoju objektu išties pri- 
kausčiusiu žvilgsnį. Atrodytų, be- 
formė, tačiau iš itin tikslių geomet- 
rinių figūrų sudaryta tvirtovė, prime- 
na neprieinama bokštą, besistie- 
biantį aukštai virš debesų. Išties 
kažkas mistiško ir kažkodėl suke- 
liančio kažkokius prisiminimus... At- 
rodytų, kad aš ją kažkur mačiau, 
bet to negali būti... 

Kodėl mes čia? Jokių paaiškinimu 
Išskyrus sapną, 0 gal vizija, matyta 
prieš pat išlipant iš nelemto trauki- 
nio. Senas mūsų pažįstamas G- 
Man (G žmogus) įkyriai brovėsi į Gor- 
dono mintis ir ragino keltis bei kažką 
keisti... Tai ir viskas. 

Mūsų atvykimo tikslo nepaaiškina 
ir keletas sutiktų bendradarbių, su 
kuriais susipažinome dar būdami 
HL1, Juodojoje Mesoje. Tačiau, at- 
rodo, jog jie mūsų laukė ir tikėjosi, 
kad mes atvyksim. Jie džiugiai mus 
priima ir padeda bėgti, nuo nei iš 
šio, nei iš to prasidėjusio mūsų per- 


sekiojimo. Žaidime niekas neskuba 
atsakinėti į klausimus, žaidėjui ne- 
suteikiamas kažkoks šventas tikslas 
ar Motyvacija elgtis vienaip ar kitaip, 
tačiau „Valve“ sukurta atmosfera 
įpareigoja mus leisti į avantiūrą kar- 
tu su Gordonu. Pirmyn ir tik pirmyn 
— atsakymai į klausimus laukia 


mūsų kažkur ten, Citadelėje... Juk 
būtų naivu tikėtis, kad ten jų nėra... 


ATVERK AKIS 

Kai pirmasis klausimų ir bandymų 
kuo greičiau rasti atsakymus bu- 
mas praeina, prisiverčiu pajudėti į 
priekį ir susipažinti su kitais žaidi- 
mo elementais. Sunku, labai sun- 
ku kažką pasakoti, nes dauguma 
žaidimo aspektų tiesiog pribloškia. 
Atsižvelgiant į tai, kad pasakiška 
veidų animaciją jau buvau matęs, 
o stotis, kurioje išlipau, atrodė gan 
skurdžiai, didžiausią šoka patyriau 
išgirdęs balsus ir intonacijas. Žai- 
dimo įgarsinimas tiesiog pasa- 
kiškas. Kiekvienas personažas ne- 
priklausomai nuo savo padėties ar 
svarbumo žaidime, bendraudamas 
su Gordonu, visu savo kūnu siunčia 


signalus. Pasakiška įgarsinima pui- 
kiai papildo kūno judesiai ir veido 
bruožų animacija... Nei vienam žai- 
dime nesu susidūręs su kažkuo pa- 
našiu. Pirmas stotyje sutiktas pa- 
mišėlis tiesiog pribloškė savo tik- 
roviškumu ir beviltiškumu — 
trūkčiojantis balsas, nedrasiai kla- 
jojantis žvilgsnis, kumpa eisena, ant 
krūtinės tragiškai sukryžiuotos ran- 
kos... Atrodytų, globaliai visiškai 
nereikšmingas praeivis, o kiek dar- 
bo į ji įdėta! O moteris, laukianti 
vyro... Jos balsas, kalba viską 
išduoda, kad ji vilias sulaukti savo 
mydimojo, tačiau veidas... Jis toks, 
tarsi ji jau žinotų, kad vyras ne- 
begriš. Ji klausia Gordono, ar 
traukinyje buvo daugiau žmonių, 
tačiau Gordonas nutyli, o ir aš ma- 
tau, kad atsakymą ji jau žino. Apie 
kiekvieną sutiktą praeivį galima 
būtų pasakoti ir pasakoti. Dauge- 
lyje žaidimų mes sutikdavome išsi- 
gandusių ar tragiškų asmenybių, 
tačiau tokio magiško poveikio, kaip 
HL2 gyventojai, jie nesukeldavo... 
Kažkaip sunku juos laikyti negyvais 
ir netikrais. HL2 grafikos ir fizikos 
varikliukai, įgarsinimas bei dizaine- 


rių triūsas sukuria gero kino filmo 
įspūdį, o mums jame atitenka pa- 
grindinė rolė. 

Pasižvalgius po aplinka, atsiran- 
da vos juntamas nusyvilimas grafi- 
ka, atrodytų, tikėjausi daugiau. Tie- 
sa, tai, kas matoma žaidime, atro- 
do nepriekaištingai: suoliukai, 
šiukšliadėžės, gėrimų automatai, 
net ir pilkos sienos — viskas atrodo 
įtikinamai, gražiai ir tvarkingai, tačiau 
juntama šiokia tokia detalumo sto- 
ka... Vis tik tai apgaulingas įpūdis, 
kadangi atvėrus duris į miesto 
aikštę, supranti, kad žaidimo grafi- 
ka ir pasakojimai apie ja nebuvo 
išpūstas muilo burbulas. Be galo 
gražus ir tikroviškas senamiesčio ar- 
ba kažko panašaus į ji rajonas 
išsklaido visas abejones. Viskas at- 
rodo taip, lyg žiūrėtum į nuotrauka. 


ĮKVĖPTIEJI 

žaidimo dizaineriai puikiai pasidarbavo, 
kurdami miesta 17 ir citadelę, tačiau 
akivaizdu, kad modeliuotojai atliko tokį 
pattitanišką ne... kolosalų darbą. Žai- 
dime sutksime krūvas žmonių, ir nors 
elliniai praeiviai turi būdingų panašumų, 
didžioji jų dalis skiriasi vieni nuo kitų. 
Pažvelgus eiliniam praeiviui į veidą, ar 
šnekant su juo, stebina kūrėjų požiūris 
į smulkmenas. Supraskit, kaip sunku 
buvo atsigaut, pamačius Aliks veidą. 
Mergina, išgelbėjusi mus nuo „Combi- 
ne“ persekiotojų, pažadina mus iš ra- 
maus miego, į kurį mes pasinėrėme 
po smūgių elektnifikuotomis lazdomis. 
Jos veidas... Kažkas pasakiško, prieš 
ką išblanko visi lyg tol matyti veidai. 
Atrodytų, gali išskirti kiekviena jos kūno 
plaukelį, matyti jos pasakiškų katūniškų 


akių drėgmę ar kiekvieną odos nely- + 


gumą. Vėliau susipažstame su jos tėvu 
bei keletu bendradarbių iš Juodosios 
Mesos — šių veidai ir kūnai taip pat 
pranoksta eilinius praeivius bei nei 
kiek neatsilieka nuo Aliks. Net ne- 
reikia naudotis specialia „zoom“ funk- 
cija, kiekvienas randelis veide ar 
barzdos šerys įžiūrimas aiškiai ir at- 
rodo tikroviškai. .. 


Uždarose aplinkose modeliai at- 
rodo netgi per gerai, tačiau pate- 
kus į atvira vietovę ir į darbą stojus 
natūraliam apšvietimui matomas 
vaizdas tiesiog verčia iš klumpių. 

Modelių gausa stebina ir džiugi- 
na. HL2 sutiksime daugelį jau ma- 
tytų personažų bei ateivių rūšių, taip 


“ pat yra ir visiškai naujų bei nema- 


tytų personažų bei padarų. Jei ne- 
kreiptume dėmesio į pagrindinius 
personažus ir kelias rūšis specia- 
liųjų „Combine“ pajėgų rūšių, vis tiek 
būtų apie ką papasakoti. Milžiniškas 
robo šuo drasiai pretenduoja į šau- 
niausiai sumodeliuota visų laikų ro- 
bota. Šis galingas šunėkas savo 
Išvaizda galėtų nurungti daugelį, jei 
ne visus lyg šiol matytus robotus 
nesvarbu, kur juos matėte — žaidi- 
me, CG filmuke ar kine. Žaidime su- 
tiksite ir jau pažįstamus, bet iš nau- 
jo sumodeliuotus krabus, galvų šok- 
lius, lubų polipus. Tarp naujų 
priešininkų gražiausi mums pasirodė 
it tiesiai iš erdvėlaivio karių ekrano 
išlipę skruzdeliūkščiai. Visi padarai, 
nepriklausomai kokiai rasei ar rūšiai 
jie priklauso, atrodo itin prašmat- 


niai ir sukurti su didžiausiu kruopštu- 
mu. Tiesiog pasinaudokite kiekviena 
proga, kurios metu galėsite apžiūrėti 
lavoną ar gyva padarą (jei tik jis ne- 
sitaiko nuplėšti jums makaulės) ir pa- 
tys tuo įsitikinsite. Viskas, pradedant 
Alyks džinsų skeltuku ir baigiant 
straiderio kojomis, atrodo unikaliai 


ir tikroviškai. „Valve“ dailininkai išties 
puikiai išmano savo darbą, tačiau 
dėkingi turime būti ir programuoto- 
jams, kurie įkvėpė jiems gyvybę. 


OKAIPGI „DOOM“? 
Ar labai klystu, sakydamas, kad 
skaitydami apie HL2, jūs tikitės pa- 
lyginimų su „Doom III“? Na, bet ku- 
riuo atveju pradedu manyti, kad tai 
nesulyginami dalykai. „Half Life 2“, 
sprendžiant iš visko ką mačiau ir pa- 
tyriau, nuo pat pradžių buvo daug 
ambicingesnis projektas nei „Doom 
III“. Tuo metu kai „Doom III“ kūrėjai 
dėjo visas pastangas į grafikos va- 
rikliuko tobulinima, „Valve“ darbuo- 
tojai rūpinosi žaidimo pasaulio kūri- 
mu su visomis jo sudedamosiomis 
dalimis. Akivaizdu, kad „Doom“ daug 
detalesnis ir kruopštesnis nei „Half 
Life“, bet... Bet „Doom“ detalumas 
nėra gywas, fizika jo pasaulyje didžiaja 
dalimi galiojo tik modeliams, o aplin- 
kos objektai buvo nustumti į antrą 
planą. Kalbant apie pačius modelius, 
galima ilgai ginčytis, kurie gerensi, 
čia konkurencija itin aukšto lygio, 
tačiau mano širdis nejučia krypsta 
HL2 link. Visa kita man labiau pati- 
ko „Half Life“... Galbūt todėl, kad žai- 
dimo aplinka ir veiksmas yra šiek 
tiek arčiau mūsų... Galbūt todėl, kad 
tai, ką išgyveni žaisdamas „Half Li- 
fe“, uek grafikos, tiek fizikos, tiek gar- 
so dėka atrodo daug įtikinamiau. 
„Half Life 2“ nėra šiaip sau šiurpus 
nuotykis kosminėje stotyje, — tai yra 
kažkas tokio, kur aš buvau privers- 
tas sudalyvauti iš tikrųjų, ne kaip 
stebėtojas ir ne kaip žaidėjas, o kaip 
vienas laisvas Žmogus. 

„Doom III“ ir toliau gali mėgautis 


dauguma jam užkabintų titulų, tačiau 
privalau pripažinti faktą, kad „Half Life 
2“ pažengęs daug toliau. 

„Far Cry“? Hm... Diskusijose su 
„Doom“ fanais, „Far Cry“ visada sta- 
tydavau ant vieno laiptuko su „Do- 
om III“. „Far Cry“ turi aibes savų 
trūkumų, tačiau techniškai yra 
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ganėtinai gerai išpildytas žaidimas 
— iki „Half Life“ jam toli taip pat kaip 
ir „Doom III", tačiau, jei reikėtų skirs- 
tyti vietas, į antraja pastatyčiau 
būtent „Far Cry“. Kodėl? Ogi todėl, 
kad, mano galva, ateityje jis turi dau- 
giau šansų. 


GYVENU? VADINASI GALVOJU... 
Taigi visa, kas yra žaidime, yra gy- 
va? Kaipgi su DI? Ogi kuo puikiau- 
siai. Tai dar vienas HL2 privalumas 
prieš du gigantus — „Doom III“ ir 
„Far Cry“. Ypač prieš „Far Cry“. „Do- 
om III" priešai turėjo privalumų, kai 
kalbėjome apie jų Dl. Jie buvo 
nežemiškai stiprūs, vikrūs ir ištroškę 
kraujo. Vadinasi, jų kraujo troškimas 
lenkė jų savisaugos instinkta, ir nie- 
kas nesitikėjo, kad „Doom'o“ zom- 
biai medžiodami jūrų pėstininka im- 
sis kažkokių taktinių gudrybių. Tokių 
veikėjų yra ir „Half Life2“: zombiai, 
krabai ar skruzdžių liūtai labai nori 
ėsti, tad jie puola taip greitai ir ne- 
apdairiai kaip tik sugeba. Tuo tarpu 
straideriai pernelyg vertina savo ga- 
lią, o ir jų dydis kalba pats už save, 
tad natūralu, kad jie šiek tiek per- 
vertina savo jėgas ir dažnai pakliūna 


į mūsų taikiklį nepasiruošę. Visai ki- 
ta kalba apie "Combine" specialia- 
sias pajėgas: tiek pėstininkai, tiek 
profesionalūs smogikai ar transpor- 
to bei pridengiamieji laivai elgiasi at- 
sargiai, apgalvotai ir stengiasi 
išvengti mūsų kulkų. Tokio puikaus 
komandinio darbo pavyzdžių tikrai ga- 
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lima aptikti keliose šiuolaikinėse šau- 
dyklėse, tačiau bendrai paėmus tai 
vis dar retenybė. Jei į kovą patekę 
„Combine“ kariai pašonėje neturi gin- 
klo brolių, jie karštligiškai ieško prie- 
dangu ir jas puikiai išnaudoja. Jie at- 
lentingai šturmuoja pastatus, 
sąžiningai naudojasi granatomis ir 
snaiperių ugnimi, jie niekada nelis tie- 
siai po mūsų taikikliu, jei tik ras 
progą apeiti. Jei mes įsitvirtinsime 
ir dengsime vieninteles patalpos du- 
ris, pro jas pralisti pabandys tik vie- 
nas kitas narsuolis, vėliau „Combi- 
ne“ pasirinks vieną iš dviejų būdų 
arba suradę patogias pozicijas 
dengs vieni kitus škvaline ugnimi, 
arba į vidų sumes keletą granatų, 
o tik po to lis patys. „Combine“ ka- 
riai puikiai išnaudoja ir patalpų lan- 
gus, tiek puldami, tiek gindamiesi, 
jie nevengia keisti pozicijų ir visaip 
klaidinti žaidėją. Tiesiog puiku ir pa- 
vydėtinai veiksminga. 


KUO JUOS ŽUDYTI 

Kiek juntamesnį nuswvilima sukėlė 
HL2 ginklai. Kažkaip labai jau neiti- 
kinamai jie atrodo. Na, jie pakan- 
kamai detalūs ir ateiviški, tačiau 


pernelyg keisti, kad būtų lengva pa- 
tikėti jų galia. Priekaištų neturiu, 
gal tik pistoletams, granatoms, ra- 
ketsvaizdžiui, gravitaciniam šautu- 
vui, na, ir žinoma, laužtuvui — vi- 
sa kita kažkaip keista ir netikro- 
viška. Antra vertus, visų ginklų 
įgarsinimas su kaupu kompensuo- 
ja jų išvaizdą — kai pradedi šaudy- 
ti ir matai, ką su aplinka daro kul- 
kos, bei girdi, kokius visa tai 
skleidžia garsus, šiek tiek nusira- 
mini ir viskas grįžta į senas vėžes. 
Ginklų žaidime nėra daug, sa- 
kyčiau, net per mažai. Labiausiai 
PKudžiugino nežemiškai galingas 
„Magnum“ revolveris, kurio pagal- 


„ba buvo galima išspręsti kone vi- 


sas problemas, jei tik jose nedaly- 
vavo šarvuota technika. Apie išti- 
kimajį laužtuvą daug ir nepripasa- 


kosi. Nuo pat savo atsiradimo šis 
universalus įnagis vienodai mėgia- 
mas visų žmonių, kurių artimiau- 
siuose planuose numatytas durų 
laužimas ar galvų knežinimas. Gor- 
donas šioje vietoje dviračio irgi ne- 
bandė išrast — jis laužtuvu skaldo 
lentas, laužo spynas, knežina 
„Combine“ karių galvas ir didelės 
problemos visame tame nemato. 
Visai kitas reikalas — ateities 
laužtuvo vizija, gravitacinis šautu- 
vas. šis technikos stebuklas gali 
pakelti kelių šimtų kilogramų svorį, 
o pastumti net ir kelias tonas. Žai- 
dime jis pamažu pakeitė laužtuva, 
nes puikiai tvarkėsi ir su durimis, 
ir su barikadomis, ir su minomis, 
ir su dėžėmis, saugančiomis šaud- 
menis. Kiek ir kaip dažnai jūs jį nau- 
dosite, priklauso tik nuo jūsų fan- 
tazijos. Šiuo ginklu galite drasiai 
stverti šaldiklį ar radiatorių ir deng- 
tis nuo priešo kulkų. Patikėkit, ra- 
diatorius, nors ir ne kulka, gali 
daug... Daug daugiau nei kulka. 
Vėliau gravitacinis ginklas dar pa- 
tobulinamas, tačiau jo pri- 
bloškiančių (o gal nubloškiančių) ga- 
limybių atskleidima paliksiu jums... 


O JŪS ŽINOJOTE, KAD... 
Fizika — tai dalis specialiųjų efektų, o 
ne mosklas? Iki „Half Life 2“ pasiro- 
dymo aš irgi to nežinojau. Nagi 
pamastykime, kas yra silpnoji žaidimų 
specialiųjų efektų pusė? Sprogimai ir 
liepsnos, dažniausiai stulbinančios 
mus savo grėsme, bet stokojančios 
tos brutalios jėgos, kurią šie reiški- 
niai kaip tik ir turi realybėje. Tai štai, 
„Half Life 2“ specialieji efektai kuria- 
mi, išnaudojant stulbinančią žaidimo 
fiziką... Pavyzdžiui, bet kuriame kita- 
me žaidime, įmetę granatą į kambarį, 
pilna lentų, mes galime tikėtis sprogi- 
moir galbūt lentų išnykimo. „Half Life 
2“ granatos sprogsta ganėtinai rea- 
listiškai, liepsnos ir fejerverkų sprogi- 
me mažai. Vien tik nuo vaizdo, ma- 
tant skriejančias lentas ar dėžių lieka- 
nas, plaukai piestu stojasi. Pasirodo, 
žaidimų kūrėjai, investuojantys 
milžiniškas lėšas į pirotechnika, ėjo klai- 
dingu keliu — ne liepsnos, oi ne lieps- 
nos daro sprogimus įspūdingais. 
„Half Life 2“ fizika, kaip ir kitos žai- 
dimo dalys, išties stirpiai pranoksta 
kitus žaidimus, galbūt tik negyvų kūnų 
elgsena šiek tiek nusileidžia „Doom 
II“, tačiau tai ir vėl ginčytinas klausi- 
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mas, tiesa, šį kartą jau „Doom III“ 
naudai. Visi kiti elementai tiesiog pri- 
bloškiantys, tai žinodami kūrėjai 
prikūrė aibes galvosūkių, kuriuos teks 
išspręsti būtent naudojant žaidimo fi- 
zikos varikliuką. Prisiminkite tuščiavi- 
durės ir sandariai uždarytos talpos, 
kuriose yra oro, po vandeniu turi ke- 
liamaja galia, keliolika plytų sveria dau- 
giau nei Gordonas, medis neskęsta 
ir t.t. žodžiu, žaidimo fizika ir objektų 
sąveika tarpusavyje yra labai artima 
realiam gyvenimui, tad ir galvosūkiai 
bus sudėtingi... Tokie, kokie galėtų būt 
realiame gwenime. 


AR YRA KLAIDŲ? 

Be abejo, žaidime jų daug. Galbūt net 
daugiau nei norėtųsi, tačiau ar verta 
į jas kreipti dėmesį — čia jau kitas 
klausimas. Na taip, sąjungininkų DI 
vietomis nuvilia, tačiau didžiąją žaidi- 
mo dalį mes turime įveikti vieni, tad jų 
kvailumas lyg ir netrukdo. Galų gale 
juk jie paprasti žmonės, be jokio kari- 
nio pasirengimo. Nustebino ir tai, kad 
kulkos palieka vienodas žymes ant 
sienų. Galėtų būti bent keli variantai 
kiekvienam paviršiui... Antra vertus, 
kiekvienas skirtingas paviršius skirtin- 
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gai reaguoja į pataikymus ir skleidžia 
kuo įtikinamiausius garsus. Ir dar, 
kulkų žymės, nor ir venodos, neišnyks- 
ta praėjus kelioms sekundėms. No- 
va prospekte ant sienos iššaudžiau 
užrašą „PC Klubas NPC“, o grįžęs į 
tą pačią vietą po gerų 10 minučių, 
užrašą radau ten, kur ir palikau. Ste- 
bina ir kai kurie nesklandumai žaidžiant 
žaidimą su gera audio sistema, gar- 
so šaltinis kartais pasimeta, ir atsu- 
kus nugara šalia stovinčiam pašne- 
kovui, jis tampa beveik negirdimas. 
Kiek Žinau, ši problema išsispręs idie- 
gus pataisą. Tokių ir panašių nesklan- 
dumų žaidime yra ir daugiau, bet, kaip 
jau minėjau, jie ne iš tų, kurie galėtų 
sugriauti tą magiška jausma, kurį su- 
kelia Gordono, o tiksliau, mūsų visų 


nuotykis. 


ĮSPŪDIS? 

Na, manau, jau puikiai įsivaizduojate, 
kaip mane, oir visa „PC klubo“ redak- 
Ciją paveikė šis šedevras. Akivaizdu... 
Tai nauja kokybės kartelė ir naujas ka- 
ralius FPS žanre. Dar smagiau, kad 
tiek jo siužetas, tiek sudėtingumo |y- 
gis, tiek trukmė, tiek žaidimo eiga yra 
pavydėtinai kokybiški, ir „Half Life 2“ 


MA 


gali būti pavyzdžiu ne tik savo grafinio 
ar fizikos varikliuko dėka. Ką pajutau 
baigęs žaidimą? Begalinį nora kibti į jį 
iš naujo... Baigiamoji žaidimo scena 
sukelia panašius pojūčius kaip ir Ar- 
chitekto pokalbis su Neo. Atsakymai 
į klausimus pateikti... Tačiau viskas 
taip neaišku... PG] 


Umm... G Žmogus? Ką? Oho.... Ach... Och... Jau galiu žaisti? 
Jūs ką? Nejuokaujat? Žaidimas taip ir ATRODYS? 


Puikiai ir paklusniai veikianti FPS schema. Nėra galimybės 
pritraukti šautuvo prie peties — ką gi, teks atsisakyti žalingų 
Įpročių. Puiki senamadiška vartotojo sąsaja. 


Pasaka. Tiesiog peitloškianti kokybė. Yra kažkokie techniniai 
nesklandumai su garso šaltiniais, tačiau neabejoju, je bus ištaisyti. 


Na, kai baigsiu žaidimą 15514 kartą ir perskaitysiu visas 
spėlionės internete, gal parašysiu daugiau:). 


Įvertinimas, kaip jau ir 
minėjau prie grafikos, 
susijęs su principais. 
Vienaip ar kitaip žaidimas 
vertas dešimtuko, 0 gal 
net dvylikos su puse. Be 
abejonės, jis vertas Viso 
jūsų brangaus laiko, kurį 
tik galite jam skirti. 
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ZAIDIMŲ MĖNUO 


| Žaidimų srautas išėjo į finišo tiesiąją ir šį kartą turime stambiausius metų darbus, apkars- 
| tytus medaliais ir be abejonės pelnysiančius ne vieną apdovanojimą tarp šių metų geriau- 
VAMPIRE THE MASOUERADE: siųjų. Jau ko gero perskaitėte apie geriausią visų laikų šaudyklę, o toliau kviečiame pake- 
BLOODLINES liauti po ant to pačio super variklio susukto RPG vampyrų pasaulį. Taip pat visais variklio 
riaumojimais, stabdžių cypimais ir neono blyksėjimais veržiasi antrosios pogrindinės Ienkty- 
nės. Žiūrime kas gero ir eilinėje krepšinio simuliatoriaus serijoje. Kaip ir žadėjome praėjusia- 
me numeryje, spausdiname laiškus ir įspūdžius iš Antrojo pasaulinio karo ramiojo vandeny- 
no teatro, deja, ne tokius džiaugsmingus, kaip tikėjomės. Siūlome ir persikelti į kosmosą 
kartu su ilgą ir painų kelią iki pasirodymo nuėjusiu šio rimtojo žanro atstovu. Tai pat pasi- 
plaukioti laivais ir paprekiauti bei pajusti, kuo ypatingas yra sapnų pasaulis. 
Tiesa, keletas stambių ir lauktų šiemetinių „žuvų“ nespėjo pakliūti į šio numerio tinklą ir 
apie jas papasakosime jau kitais metais, kurie jau taip arti ;). 


NEED FOR SPEED: 
UNDERGROUND 2 


MEDAL OF HONOR: 
PACIFIC ASSAULT 


NEXUS: THE JUPITER 
INCIDENT 


PORT ROYALE 2 


NBA LIVE 2005 


ERZŽ =00—+ = RC KLLIEBAKAS 


GERIAUSIAS RPG 


„Vampire The Masguerade: Bloodlines“ 


Www.vampirebloodlines.com 


„Troika Games“ 


„Activision“ 


2004-11-19 


RPG +» 


1.2 GHz 
512 MB 
64 MB 
3.3 GB 


Tai yra naujos kartos pirmojo 
asmens veiksmo žaidimų 
technologijos kulminacija, su- 
jungta su geriausiu RPG kū- 
rėju ir žymia RPG frančize. 
„Source“ variklis perkelia žai- 
dimą į naują lygi ir tikrai tin- 
ka atkurti įtikinamoms aplin- 
koms. Nors „Bloodlines“ iš- 
sikiria naudodamas galingiau- 
sią technologiją, įdomi istori- 
ja viską apjungia į nepakarto- 
jamai įtraukiantį žaidimą, ku- 
rį iš visos širdies rekomen- 
duoju kiekvienam RPG fanui. 
Daniel Comer, 
„UnderGround Online“ 


BLOOD SUCKER 


MANE 


degino, kratė elektra, pjaustė, čaižė, bandė visokius metodus... Bet žinot, galop 
visas šitas žaidimas pabodo. Ir tada jie suprato, kokia klaidą padarė, bandydami 


mane paversti eksperimentiniu triušiu. Laikraščiai rašė, kad kažkas nusiaubė „Chinatown'a“ ir 
išskerdė pusę jo populiacijos. Taip, vakaras buvo neblogas...:) 


NIXIE 


LIGHT GOES TO DARK 

Ir kaip visa ši makalynė prasidėjo? 
Kur visos velniavos pradžia? Pas- 
kutinis dalykas, kurį prisimenu po, 
kaip čia pasakius, „pasikeitimo“, bu- 
vo tai, jog gerai leidau laiką savo 
bute Los Andžele su kažkokiu tipe- 
liu, kol jis neužsimanė prisipažinti, 
tiksliau, pasidalinti... Et, velniop tas 
gražbylystes. Jis buvo vampyras, 
kuris, „pagavęs kaifa“, parodė sa- 
vo dantukus ir nesusitvardė man 
neikandęs... Velniop ji! Kas jo pra- 
šė... Na, vienaip ar kitaip, dabar 
jis miręs Ištikrųjų, nes, pasirodo, 
vampyrų pasaulyje ne viskas taip 
paprasta. Negali kaip paklaikęs vi- 
sus aplink versti vampyrais ar be- 
atodairiškai siurbti krauja kam pa- 
puola. Taigi jį po mano minėto „inci- 
dento“ „susėmė“ savi vampyrai ir 


nuteisė myriop už nekalto mirtingo- 
jo pavertimą vampyru (čia apie ma- 
ne:)). Vienintelis dalykas kodėl ma- 
ne paliko gyva, tai tik todėl, kad lai- 
kas nuo laiko taip vadinamas „prin- 
cas“ (iš tikrųjų tai tik biurokratinis 
titulas, formali Los Andželo valdžia) 
parodo gailestį tokiems nelaimėliams 
kaip aš ir leidžia įrodyti kad, kaip čia 
geriau išsireiškus, — „your butt me- 
ans something“... Tai va, aš naujai 
iškeptas vampyras, nė velnio nesu- 
sigaudantis kas per velniava darosi 
ir kas bus toliau. Minėtas „princas“ 
paskiria užduotį (kaip sužinojau vė- 
liau, jis net nesitikėjo, kad išgyven- 
siu], kurią imuosi vykdyti. Tiesa, at- 
sitiktinai kelyje pasitaiko tipelis, ku- 
ris paaiškina, kaip šiame naujame 
nakties pasaulyje „nesusimauti“ ant 
pirmo kampo. Na žinot, aš maniau, 
kad žmonių visuomenėje viskas kom- 
plikuota, bet čia... 


PSC. L-LLJE2RAS 


Taigi egzistuoja visai nemažai 
vampyrų klanų (kiek pamenu, jų be- 
rods 7), kurių kiekvienas pasižymi 
skirtingomis charakterio, išvaizdos 
ypatybėmis, skiriasi jų galios ir su- 
gebėjimai. Tas velnio vaikas, kuris 
man įkando, buvo iš „Tremere“ kla- 
no, todėl jo kraujo linija tapo mana- 
ja. Gerai dar, kad neikando koks 
„Nosferatu“ klano narys, nes tada 
net į gatvę išeiti negalėtum. Jau jų 
išvaizda... Taigi paaiškėja, kad „Tre- 
mere“ klano kiti klanai ryškiai prisi- 
bijo ir vengia, nes tik šis klanas nau- 
doja „Traumaturgy“ — kraujo ma- 
gija, su kuria gali išdirbinėti daug 
linksmų dalykėlių (žinos kaip su ma- 
nim prasidėti :)) 


KRAUJO GALIA 

Apie ka aš čia kalbėjau? Taigi, krau- 
jas. Nuo šiol jokio maisto (velnias, 
tokį malonumą atėmė). Taip ir skam- 
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REVIEW CLUB 


ba galvoje to tipelio frazė — „blo- 
od's your new fu* *ing heroin...“ 
(specialiai neverčiu šių frazių, kad 
pajustumėte visą Los Andželo gro- 
ži...). Žmonių kraujas geriausias, 
žiurkių kraujas tinkamas despera- 
tiškais atvejais, kai aplink nėra ki- 
tų kraujo resursų, valkatų kraujas 
— Visai be stiliaus, jie labai negy- 
vybingi, neverta prasidėti, taip pat 
yra ir su prostitutėmis — tik labai 
labai sunkiais atvejais. Kuo aukos 
fizinė būklė geresnė, tuo jos krau- 
jas lengviau pasisavinamas ir su- 
teikia daugiau energijos, vadinamų 
„kraujo taškų“. Kraujas būtinas 
naudojant galias, ilgas kraujo alkis 
sukelia labai bjaurų „pašalinį“ po- 
veikį... Tas poveikis vadinamas „pa- 
klaikimu“ ir pasireiškia tuo, kad 
tampi super žudymo mašina, apa- 
kusiu žvėrimi, kuriam svarbiausia 
išgyvenimas, o ne pasekmės, ku- 
rias gali sukelti masinės skerdy- 
nės. Paklaikimas dažnai kartojasi, 
esant žemam žmogiškumo lygiui 
(aš juk suprantu, kad esu jau ne- 
be žmogus, bet juk kažkiek sveiko 
proto dar turiu ir nesiruošiu žudy- 
ti nekaltų žmonių, leisdamas save 
užvaldyti monstrui, kuris tyliai mie- 
ga kiekviename vampyre... Bet ar 
aš TIKRAI to noriu? Juk žmonės 
dažnai būna tokie bukagalviai, taip 
ir norisi užbaigti jų egzistenciją... 
Taip, kiek prisimenu, išimčių esu 
padariusi ne vieną. ). 

Bet grižkim prie kraujo. Jis nau- 
dojamas galioms ir įvairiems su- 
gebėjimams. Skirtingos galios iš- 
naudoja skirtinga kieki kraujo taš- 
kų, todėl jo nuolat reikia papildyti. 
Juk nieko nėra geriau kaip kovos 
įkarštyje užšokti ant persigandusio 
priešo ir išsiurbti visą jo karštą 
kraują iki paskutinio lašelio... 
mmm... Kadangi priklausau „Tre- 
mere“ klanui, mano galios skirsto- 
mos į kraujo magija, Auspex'ą, ir 
dominavima: Auspex'as suteikia 
galią matyti priešų auras kiaurai 
sienas, dominavimas kalba pats už 
save, na, o kraujo magija yra sma- 
giausia iš jų visų... Ar nesmagu 


priversti priešą ar visą jų gaują nu- 
sižudyti, priversti priešo kūną trūk- 
čioti konvulsijomis, užvirti priešo 
kraują kol tas nelaimėlis gaus šir- 
dies smūgį... Įvaryti transą, kad 
visi aplink esantys staiga atsijung- 
tų, ar „užsidėti“ labai įdomų „šyl- 
dą“, kurį pamatę mirtingieji kraus- 
tosi iš proto... Negaliu sakyti, kad 
jų nesuprantu — jei pamatytum 
moterį, kurios visas kūnas pasi- 
dengęs krauju, ir vien juodos akys 
bei šalta šypsena su mirtinai ašt- 
riais dantukais žvelgia į tave... Vaiz- 
delis nerealus! Beje, šis „šyldas“ 
labai praktiškas, tik nereiktų pa- 
Miršti esant arti mirtingųjų jo de- 
aktyvuoti, juk aš nenoriu pažeisti 
„Masguerade'o“. 


MASKARADAS 

Kitaip tariant, — tai maskuotė. 
Nors aš suprantu, kad visa tai yra 
visiškos nesamonės, ir jei jau esi 
vampyras, tai turi teisę naudotis 
savo grobuoniškais instinktais, bet 
net ir pabėgus iš mirtingųjų pasau- 
lio, vampyriškoji biurokratija dar la- 
biau slegia. Pirmoji ir pagrindinė 
visų vampyrų taisyklė — negali at- 
skleisti mirtingiesiems apie kitų gy- 
vybės formų (hm... „ne gyvybės“ 
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formų) egzistavimą. Tokias kvailas 
taisykles visiems nori ir primeta 
„VIsuomeninė vampyrų organizaci- 
ja“ — „Camarilla“. Žinot, ka aš ma- 
nau? Bullshit. Ir aš ne viena taip 
manau, o ne, jau bręsta revoliuci- 
ja, kuri nuneš visą „Camarilla“ vel- 
niop... Ji gali primetinėti visiems 
taisykles, tačiau spręsti juk man, 
o aš žinau, kad realybėje viskas 


POSSESSION 


yra kitaip. Opozicija „Camarillai“ — 
sekta „Sabbat“. Jei „Camarilla“ ga- 
liu pavadinti biurokratiniu valdymo 
organu, norinčiu teisybės ir „san- 
tarvės“, tai „Sabbat'as“ yra ne kas 
kita kaip puspro- 
čių vampyrų [- 
gauja, paskuti- 
niai pusgalviai, 
kurie net nesu- 
sigaudo kaip 
per savo be- 
prasmiškas L. 
skerdynes „ne- 
tyčia“ baigia egzistenciją... Aš as- 
meniškai nepritariu nei „Camaril- 
lai“, nei „Sabbatui“ (maža smul- 
kmenėlė — mano minėtas „prin- 
cas“ yra „Camarillos“ galva], man 
artimesni „Annarchai“, kurie nors 
šiek tiek stengiasi išlaikyti sveiką 


BLOOD'S 
YOUR NEW 
FU* *ING 
HEROIN... 


protą ir nepasiduoti „Camarillos“ 
gražbylystėms. 

Šitokia painią organizacijų, tarp 
mirtingųjų vadinamų „sektomis“, 
politinę situaciją gali suprasti tik pa- 
buvojęs „Vampire“ pasaulyje. Intri- 
gos, papirkinėjimai, kovos dėl val- 
džios ir viso to sūkuryje savo vietą 
turi išsirinkti pats — niekas už ta- 
ve nenuspręs. Ir iš tiesų, visas 
nakties pasaulis tarsi išdurnėjo, 
viskas eina velniop! Nesistebiu, kad 
kai kurie ima kalbėti apie „Gehena“ 
(mirtingųjų kalba — pasaulio pabai- 
ga). Taigi jūs mane puikiai suprasi- 
te, kad atsidūrusi visoje šioje mar- 
malynėje nieko nebesusigaudžiau, 
bet juk užduotis laukė, ir kapstytis 
reikėjo kaip išmanai. 


DARBO APLINKA 
Gerai bent tai, kad vadovybė iš- 
skyrė nauja buta ir „kompa“, nes 
pastaruoju metu finansinė padėtis 
gan nekokia... Pagrindines užduo- 
tis tenka vykdyti tam „princui“ LaC- 
roix'ui (Dieve — gal reikėtų sakyti 
Šėtone? — kaip norėčiau jį pamauti 
ant baslio, čirškinti ant lėtos ug- 
nies ir mMurkdyti verdančiame alie- 
juje... bet tai tik svajonės, kol kas 
jis mano „pyp „pyp ir „pyp“ bo- 
sas). Kitas užduotis kartais gaunu 
e -meilu. Ironiška, kad mano slap- 
tažodis yra SUNSHINE, kadangi 
esu tik naujai iškeptas pastumdė- 
lis (velniai rauna tą LaCroixą...), 
vykdantis princo užduotis. Kad įvyk- 
dyčiau tai, ko anas 
užsimanė, turiu 
padaryti šimta pa- 
slaugų kitiems. 
Kaip tai „užknisa“!!! 
Tiesiog varo į ne- 
viltį! Bet aš tvar- 
dausi, aš rami... 
Ne velnio aš nerami! O, kaip bu- 
vo gera tada, kai pasiunčiau LaC- 
roixą visi žinote kur, jam liepus vyk- 
dyti dar vieną užduotį... Gaila tik, 
kad negalėjau atsilaikyti prieš to 
šunsnukio įtaigos galią ir vis tiek 
turėjau sutikti (bet viena diena jis 


pamatys...). Pirmiausia jam pavok 
bala žino iš kur į uostą atgabenta 
„Akaran“ sarkofagą, tada konku- 
rentai, žinoma, jį nušvilpia tiesiai 
iš LaCroix'o akių ir aš turiu jį su- 
rasti VĖL! Kai tą sumautą sunkią 
dėžę pargabenu jam ant sidabri- 
nės lėkštelės, tas pusgalvis neži- 
no kaip ją atidaryti! Po devynių pra- 
kaitų išsiaiškinu, kad reikalingas 
specialus raktas, kuris yra... pa- 
įdomiausia tai, ką sužinau iš neofi- 
cialių šaltinių, kadangi pats LaC- 
roix'as apie sarkofaga man nieko 
nepasakoja. Pasirodo, jei vampy- 
ras išgeria stipresnio vampyro 
krauja, pasisavina ir jo galias. Vie- 
nas archeologas paaiškina, kad ta- 
me sarkofage greičiausiai yra se- 
niai Babilonijoje gyvenusio karaliaus 
Memnarcho palaikai. Nenustebė- 
čiau, jei tas karalius nebūtų kadai- 
se buvęs vienas iš pirmųjų vampy- 
rų... Taigi, padariusi išvadą, su- 
pratau, kad greičiausiai tas kara- 
lius visai nemiręs, o miega, ir LaC- 
roixas stengiasi atidaryti sarkofa- 
ga, kad kažkokiu būdu pasisavintų 
Memnarcho galias... Ir vėl mano 
darbas — atidaryti tą prakeiktą dė- 
žę! Tai jau ne, tas LaCroix'as dar 
pamatys... 


KAS NORI DAR?!! 

Taip, iš pradžių buvau niekas, nu- 
smurgęs vampyras, tačiau ilgos 
pratybos mane užgrūdino. 0 mano 
brangiausioji „katana“... Tik labai re- 
tais atvejais skiriuosi su šiuo ginklu, 
nes juo bekapodamas priešus atro- 
dai žiauriai nerealiai. Cha, ilgai prisi- 


£ HE 


minsiu „Chinatown'o“ linksmybes ir 
visas tas prabangias mansardas, 
kurios pavirsdavo masinių skerdy- 
nių vietomis. Laikas žudyti, visada... 
ir daryti tai stilingai bei grakščiai... 
Vampyrai, zombiai, šiaip visokie iš- 
gamos, išprotėję apgailėtini inkvizi- 
toriai? Bring it on! Gerai pasilinks- 
minus kokiame nors Holivudo klube 
taip Ir norisi pamedžioti... Nors jau 
minėjau, kad žmonių žudyti negali- 
ma, nes pažeisi maskuotę, tačiau 
yra viena išimtis. Jei jie tave puola, 
galima viskas, visos priemonės... Ir 
tada ima lietis upeliais mirtingųjų 
kraujas. Žinoma, žudynės puiku, ta- 
čiau esu patekusi ir į tokias situaci- 
jas, kai neapdairiai išsišokus gauni 
salvę automato kulkų į galva ir patiri 
Galutinę mirtį. Tokiais atvejais sėli- 


ni, „hakini“ kompiuterius (nuoširdžiai 
patariu išsiugdyti kuo didesnį „skil- 
są“ šioje srityje), nulaužinėji spynas. 
Priemonės pateisina tiksla, ir įvyk- 
džius kokią nors užduotį bei gavus 
„experienc'o“, reikia labai atidžiai 
rinktis kokiems „skilsams“ jį išleisti. 

O pasirinkimas tikrai milžiniš- 
kas... Vienas iš maloniausių daly- 
kų yra kelti ne ko kito, o bendravi- 
mo įgūdžius, nes turint aukštą Iy- 
gi, dialogai Žymiai pasikeičia, gali 
papirkinėti, mulkinti, meluoti ar tie- 
siog pasiųsti savo bosą velniop :). 
Visas „Vampire“ pasaulis — tai 
nuolatiniai pasirinkimai. Net jei no- 
rėtum viską pakartoti iš naujo, var- 
gu, ar viskas būtų taip pat. Ma- 
nau, kad būtent tai suteikia didžiau- 
sią malonumą žaidžiant, — mintis, 
kad savo likima gali keisti pats. O 
kai veiksmas vyksta tokiame inte- 
raktyiame pasaulyje (L.A.), vis- 
kas perauga į maniakišką potrau- 
ki „dar ir dar“! Taip, tokio malonu- 
mo seniai neturėjau... Net jei per- 
žaidi su vieno klano atstovu, žai- 
džiant su kitu, viskas kardinaliai 
keičiasi (labiausiai tai matyti lygi- 
nant kitus klanus ir „Nosfera- 
tu“...:), todėl „Vampire“ pasaulis 
pasidaro nuolatiniu tavo pasauliu 
ir atsibosti jis dar nežada... 


PSC PLL PES 


PIRMOJI KRAUJO LINIJA 
Vampyrų istorija, nors realiai niekas 
tuo netiki, prasidėjo nuo pirmojo vam- 
pyro Kaino, kai jis nužudė savo brolį 
Abelį, ir dėl to Dievas prakeikė Kainą 
amžinai gerti savo vaikų kraują... Jau 
minėtasis Memnarchas yra antroji 
vampyrų karta po Kaino, todėl jo ga- 
lios, vertinant mūsų laikų mastais, 
yra tiesiog neribotos. Seniai pamirš- 
tos istorijos puslapiuose sakoma, jog 
artėjant pasaulio pabaigai („Gehenai“) 
pasaulyje ims rastis „silpno kraujo“ 
vampyrų. Kad ir kaip keista, tokių ap- 
gailėtinų Kaino giminės palikuonių ėmė 
rastis būtent dabar... Viską dar la- 
biau komplikuoja sarkofagas, kuria- 
me galbūt yra Memnarchas. Pasak 
pranašystės, jo prikėlimas gali reikš- 
t pasaulio pabaiga, nes prisikėlęs val- 
dovas vargu ar norės laikytis „Mas- 
guarade'o“ maskuotės. Žinant, ko- 
kia gali būti jo galia, pasaulio pabaiga 
gali ateiti tiek vampyrams, tiek ir 
žmonėms, nes Mirus visoms avims, 
miršta ir pats vilkas... |PG) 


Jokių gotikinių pilių, Los Andželas. Darosi įdomu, 


Lempų šviesoje gali įžiūrėti skraidant visokius valzdžius... 
interjeras ir Visa kila — pasaka. 


Vis dar galvoje groja lengvi armonikos tonai (keista, bet je 
skambėjo taip baisiai, dar peidėjus ir lengvą chorą... tobula). Tada 
galvą padėjo vyriausiasis inkvizitorius, maišęsis mano kelyje. Amen 


Kooooks įgarsinimas! Aš duočiau aukštą balą vien tik už tokio 
vieno Vilkolakio įgarsinimą, nes js buvo nerealus... Kai pagalvoji, 
kad visi veikėjai kalba tobulai... 


Galių naudojimas ir visa kita nesukelia absoliučiai jokių problemų 


Gatvės kalba ir manieros Visą Vampyrų pasaulį perkelia į kitą 
lygmenį. Kam būti rafinuotam „paiddyzai“, jei nori ir gali sakyti 
tai, kas „ant liežuvio" — tiesiai šviesiai. 
Super! Noriu dar! Įsivaizduokit si- 
tuaciją: netyčia užklydau į ligoninę, 
pamačiau merdėjančią merginą ir 
taviau jai savo kraujo (Vampyrų 
kraujas stipriai Pegeneruojantis). 
Už savaitės j pati suranda mane ir 
ima garbinti kaip kokį dievą... Pa- 
sinodo, kai vampyras duoda, 0 ne- 
geria, savo kraują, js sau suku- 
Pia „ghoul'ą“, Vampyrą—tarną, 
kuris dievina savo šeimininką ir vyk- 
do visus jo paliepimus... Nerealu! 
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metais pirmajam „Underground“ žaidimui tapus geriausiai 


PRAEJ USIAI parduodamu metų žaidimu, niekas neabejojo, kad „Need For 


Speed“ serija susilauks dar vieno „Underground“ tęsinio. Ir štai lygiai po metų turime pilnavertį 
kokybiškai ir, svarbiausia, įdomiai sukaltą tęsinį, įmetantį mus į ištisą atvirą lenktynių miestą. 


„Need For Speed: Underground 2“ 


Wwww.eagames.com/official/nfs/underground2 


„EA Canada“ 


„Electronic Arts“ 


2004-11-19 
lenktynės 


933MHz 
256 MB 
32 MB 
2,0 GB 


NFSU2 išsiplečia į daug 
naujų teritorijų su gilia, 
sudėtinga progresijos sis- 
tema. Jis sukuria įspūdingą 
derinimo režimą, kurio ne- 
buvo praėjusiais metais ir 
toliau prasiskverbia į ma- 
dingą tiuningo kultūrą su 
atitinkamais dialogais, mu- 
zika ir džipais. Rezultatas - 
40-plius valandų lenktynių 
žaidimas, kuris gerai su- 
komponuotas, pridėta agre- 
syvaus Di ir galbūt yra kiek 
per didelis sau pačiam. 


Douglass C., 
„Perry, IGN“ 


REZIDENTAS 


VAIRAVIMO LAISVĖ 

Apie tai, kad naujajame „Underg- 
round“ galėsime laisvai važinėtis po 
miesta ir patys rinktis lenktynes, bu- 
vo skanduojama jau seniai. Iš tiesų, 
ši „GTA formulė“ bandoma įgyven- 
dinti kone kiekvieno žanro žaidime, 
ir tokioms lenktynėms atrodė labai 
viliojanti. Kita vertus, tai nėra nau- 
jiena — panašiu principu veikė „Mid- 
night Club 2“, tačiau ten laisvė bu- 
vo kažkokia netikra, tebuvo galima 
susirasti priešininka ir tada jau lenk- 
tyniauti. „NFS: Underground 2“ žai- 
dime miestas tikrąja ta žodžio pras- 
me priklauso mums. 

Viskas prasideda nuo to, kad at- 
skrendame į didžiulį ir nepažistamą 
miestą — Baywiew. Mus pasitinka 
visomis neono spalvomis žėrinčios 
gatvės ir... kažkokios neaiškios 
siužeto užuomazgos. Pamenate, 
praėjusį kartą mus pradžioje įkišo į 
svajonių sapną, 0 prabudus rea- 
lybėje reikėjo ji pasiekti. Čia viskas 
pateikiama kur kas sudėtingiau, 
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mums reikia kažką kažkam įrodyti, 
kažką kažkur pasiekti. Tos vadina- 
mosios „siužeto“ nuotrupos patei- 
kiamos tarsi komiksiniais filmukais, 
kurie gal ir gražūs, tačiau visiškai 
nereikalingi. Pagrindinė „herojė“ 
Reičel, be abejo, naudinga, ji mums 
papasakoja, kokios naujos galimybės 
atsiveria ar ką naudingo galime nu- 
veikti, tačiau kai ji pradeda paistyti 
apie kažkokias „pogrindines intrigas“, 
tiesiog sunku jas įsivaizduoti ir jo- 
mis patikėti. Čia ne GTA, ir kažko- 
kios pramanytos intrigos visiškai ne- 
reikalingos. 

Tačiau grįžkime į miestą. Atme- 
tus visus bergždžius siužetinius ban- 
dymus, turime didžiulę „smėlio dėžę“ 
— miesta iš penkių skirtingų rajonų, 
kuris ir bus mūsų lenktynių laukas. 
Be abejo, kūrėjai pasielgė labai 
„niekšiškai“ ir gudriai, žaidimo 
pradžioje mums leisdami pasireikšti 
tik miesto centre, o kitus keturis 
regionus užrakindami. Tai priverčia 
pradėti labai azartiškai ir greitai lenk- 
tyniauti, siekiant kuo greičiau atra- 
kinti barjerais atitvertas miesto vie- 


tas ir sužinoti, kas mūsų laukia už 
jų. Iš tiesų, pirminis azartas praei- 
na tik atrakinus visus penkis rajo- 
nus, tačiau čia slypi pavojus, kad 
žaidimas greitai nusibos. Nors at- 
rakinus visą miestą būna pereita tik 
apie 40 procentų žaidimo, apie jį 
jau žinome viska ir galime netikėtai 
„pasigauti“ nemalonią monotoniją. 


TAVO TEISĖ RINKTIS 

Laimei, kūrėjai kiek įmanydami pasi- 
stengė, kad mums šiame didžiulia- 
me mieste būtų nenuobodu ir pa- 
stoviai turėtume kur lenktyniauti. 
Antrajame žaidime sutinkame visus 
iš praėjusio „Underground“ atkelia- 
vusius lenktynių tipus: „Drag“, 
„Drift“, „Sprint“, „Circuit“. Čia nieko 
ypatingai naujo, visos lenktynės vei- 
kia tuo pačiu principu, kaip ir 
anksčiau. Didžiausias skirtumas, 
žinoma, yra vietovės, kuriomis lenk- 
tyniaujame, dėl Baywiew dydžio ir skir- 
tingų jo rajonų (kalvos, oro uostas, 
miesto centras, jį supančios magist- 
ralės ir anglių uostas). Kiekvienoje 
vietovėje skiriasi pats važiavimo ti- 


NEED FOR SPEED: UNDERGROUND 2 


pas, tad nuolatinių „de ja vu“, kaip 
kad buvo lakstant po tas pačias 
pusėmis sukeistas pirmojo „Un- 
derground"“ trasas, tikrai nebus. Iš 
senesnių lenktynių „Drift“ mėgėjus 
pradžiugins nauja jo variacija — 
kalnų „driftas“, kur vieni be konku- 
rentų, tačiau su pašaliniu eismu 
važiuojame įprasta kalnų trasa ir sly- 
dinėdami renkame taškus. 
Naujovių ieškotojus nudžiugins du 


jo išvažiuoti) ir neleisti agresywiems 
oponentams užimti patogesnių tra- 
jektorijų. Išties intensyvios ir vargi- 
nančios lenktynės, kurios, galima sa- 
kyti, yra vienos sunkiausių žaidime. 
Rekomenduotinas variantas būtų 
turėti atskirą automobilį, paruoštą 
būtent šioms lenktynėms, bet apie 
tai kiek veliau. U.R.L. — „Underg- 
round Racing League“ lenktynės. Tai 
jau profesionalios lenktynės uždaro- 


DABAR REIKIA PATIEMS IEŠKOTI ĮVAIRIŲ PAR- 
DUOTUVIŲ IR TIK TEN NUVAŽIAVUS ĮSIGYTI 
TAM TIKRAS DETALĖS AR VISĄ AUTOMOBILĮ 


nauji lenktynių režimai — „Street X“ 
ir U.R.L. lenktynės. „Street X“ 
varžybos vyksta nedidelėse uždaro- 
se trasose, sudarytose iš daugybės 
siaurų suktų posūkių ir trumpų tie- 
siųjų. Čia kova labai intensyvi ir per- 
mMaininga, oponentai gali keistis kas 
sekundę ir kas posūkį. Šiose 
varžybose svarbiausia išmokti kuo 
efektyviau „išiminėti“ posūkius (kuo 
trumpiau ir staigiau pristabdyti prieš 
įvažiuojant į posūkį ir kuo staigiau iš 


DRIFT 
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se sportinėse trasose, kurios gali 
susidėti net iš kelių važiavimų. 

Dar vienas siurprizas žaidime — 
džipų lenktynės. Tai gali būti „circuit“ 
arba „sprint“ važiavimai, kuriuose da- 
lyvauja tik džipai, be to, nebūna 
pašalinio eismo (matyt, paprasti vai- 
ruotojai bijo „užsirauti“ ant tokių 
monstrų :)). Norint dalyvauti šiose 
varžybose, būtina turėti džipa. Vėl 
gi, apie tai jau visai netrukus. Be 
visų šių lenktynių, kurios žemėlapy- 
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je sužymėtos skirtingomis spalvo- 
mis, matysite nuolat besipainio- 
jančius ir karts nuo karto akiplėšiškai 
žibintais mMirksinčius priešininkus. 
Užtenka sutikti su jų metama dviko- 
va, ir pradėsite specialias lenktynės 
su vienu priešininku, kurių tikslas — 
nutolti nuo priešo tam tikru atstu- 
mu. Laimėję tokias varžybas, gau- 
site šiek tiek pinigų ir kartais atra- 
kinsite ypatingas, paprastai nepasie- 
kiamas automobilio dalis. 

Visose šiose lenktynėse galite da- 
lyvauti kada norite ir kaip norite. 
Nera absoliučiai jokių taisyklių, lie- 
piančių važiuoti vienose ar kitose 
varžybose. Džiugiausia, kad norint 
atrakinti naujas miesto dalis, nebūti- 
na pravažiuoti visų jau prieinamų 
lenktynių, pavyzdžiui, galima palikti 
nemėgstamo tipo lenktynes pabai- 
gai, ir jei prireiks, tik tada jas pra- 
važiuoti. Įdomiausia tai, kad žaidimo 
progresas yra „stumiamas“ kon- 
traktų su sponsoriais pagalba. Kiek- 
vienoje miesto vietovėje reikia pasi- 
rinkti vieną siūloma kontraktą, ir 
įvykdžius jo salygas, atsirakina kitas 
etapas. Kontraktuose reikalaujama 
laimėti kelias privalomas lenktynes, 
tam tikra U.R.L. lenktynių skaičių ir 
tam tikrą visų kitų, nesvarbu kokio 
tipo, lenktynių skaičių. Už tai jūs gau- 
nate nemažai pinigų — kitos varo- 
mosios žaidimo jėgos ir naują vietą 
automobiliui garaže. 


GARAŽAS 

Automobilius, kaip ir visa kitą žaidi- 
me, reikia pirkti. Šia prasme tai ne 
tiek ir nauja, palyginus su pirmaja 
„Underground“ serija. Tačiau nauja 
yra tai, kad dabar reikia patiems 
ieškoti įvairių parduotuvių ir tik ten 
nuvažiavus įsigyti tam tikras deta- 
les ar visą automobilį. Skirtingų tipų 
parduotuvės turi skritingas spalvas, 
tad laisvai važinėjant gatvėmis būti- 
na dairytis ryškių spalvotų žibintų ar 
neoninių pavadinimų, kurie ir 
apšviečia parduotuves. 
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Pradėkime nuo automobilių par- 
duotuvių, tiksliau, aikštelių („car lot“). 
Kaip minėjau, turėti kiek tik norite 
automobilių negalėsite. Pradžioje 
galėsite vairuoti tik vieną automo- 
bili, vėliau vykdydami kontraktus gau- 
site po vieną vietą garaže naujam 
automobiliui. Svarbu tai, kad auto- 
mobilių aikštelėje (žydra spalva) pirkti 
mašinų negalima. Jei yra vietos ga- 
raže, naujas automobilis tiesiog pa- 
Imamas, jei nera — siūloma iškeisti 
į viena iš jau jūsų turimų automobi- 
lių. Tik neapsigaukite, nes atgal 
iškeisto automobilio tikrai nesu- 
sigrąžinsite (taip per neapdairumą 
praradau gan padoriai „užtiuninta“ 
džipa į kažkokį naują automobiliuką 
:)). Automobilių Modelių NFSU 2 žai- 
dime gan daug — apie 30. Dauge- 
lis modelių jau matyti praėjusioje se- 
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rijoje, tačiau, be abejo, yra ir naujo- 
vių. Didžiausia naujovė yra minėtieji 
džipai. Čia puikuojasi „Lincoln Navi- 
gator“, „Hummer H2“ ir „Cadillac 
Escalade“, kuriuo važinėjasi pats To- 
nis Sopranas :). 


PARDUOTUVIŲ TINKLAS 

Įsigijus automobilį, pirmiausia reikėtų 
užsukti į... Ne, ne į išorinio „tiunin- 
go“ ir kitokio gražinimo parduotuvę. 
Kad ir kaip norėtųsi kuo greičiau pa- 
puošti savo Mašiną, pirmiausia 
mieste reikia ieškoti tamsiai mėly- 
nos šviesos, vadinamųjų „perfor- 
mance“ parduotuvių, kur galima kiek 
leidžia kišenė pagerinti automobilio 
variklio, pavarų dėžės, pakabos cha- 
rakteristikas, sumažinti mašinos 
svorį, įsimesti turbo ir, žinoma, nit- 
ro. Kaip ir praėjusioje dalyje, dalys 
suskirstytos lygiais, tik dabar viskas 
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daug detaliau. Galima rinktis atskirų 
dalių gamintojus, dėtis atskiras da- 
lis (tiesa, tik pirmo lygio paketo, 
aukštesniuosius, kad ir kaip būtų keis- 
ta, reikia vis tiek pirkti pilnus). Čia 
reikėtų paminėti ir dar vieną nau- 
jovę — automobilio diagnostikos 
centrą. Pasirinkę šią opcija, patek- 
site į specialų garažą, kur automo- 
bilis bus pratestuotas pasirinktos 
lenktynės tipui, ir galėsite reguliuoti 
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krūvą parametrų, derindami jį vie- 
noms ar kitoms varžyboms. Va čia 
jau nepavadinsi žaidimo arkada — 
galimybių yra tikrai daug ir įdomių. 
Kodėl pirmiausia rekomenduotina 
vykti į „performance“ parduotuves? 
Tiesiog pasikėlę statistikas, lengviau 
ir greičiau laimėsite pinigų, kuriuos 
jau tada bus galima leisti kitose ma- 
lonesnėse „užeigose“. 

Išorinis „tiuningas“ labai išsiplėtė, 
palyginus jį su ankstesniuoju „Underg- 
round“. Dabar, norėdami visapusiškai 
išpuošti ir išgražinti savo automobilį, 
turėsite nuolat lankytis net trijose par- 
duotuvese: „body“, „car specialities“ 
ir „graphics“ parduotuvėse. Trumpai 
apie kiekvieną. „Body“ (Žalia šviesa) yra 
esminio automobilio „tiuningo“ parduo- 
tuvė, kurioje statomi nauji buferiai, ka- 
potai, spolleriai ir kitos smulkesnės 
automobilio išorės dalys. Pasirinkimas 
išties milžiniškas ir, laimint varžybas, 
jis nuolat pasipildo naujomis dalimis. 
„Car specialities“ (geltona) parduo- 
tuvėje randame įvairiausius mašinos 
„pribumbasus“, tokius kaip neonai (ga- 
lima apšviesti ne tik automobilio 
apačią, bet ir trečio lygio variklį bei 
bagažinę), langų tamsinimas, spalvo- 
tos lempos, ratų spineriai, atlenkia- 
mos durys ir kapotai. Įdomi naujovė 
— automobilio hidraulika, kuria ne šiaip 
sau įsidedame, o galime dar ir valdy- 
ti: paspaudus atitinkamus mygtukus 


žaidimo metu (pagal nutylėjima h ir į) 
ir valdant rodyklėmis, jūsų automobi- 
lis kilnojasi ant hidraulikos, ir už tai 
gaunate nitro taškų. Beje, čia reikia 
paminėti ir su nitro susijusia ypatybę 
— dabar jis ne fiksuotas, kaip kad 
buvo anksčiau, o pildosi už vadinamuo- 
sius „stiliaus“ ir pasirodymo taškus 
(aplenkimas, posūkio praslydimas ir 
pan.) ir yra net trijų lygių. Kita, asme- 
niškai mano laukta, naujovė — auto- 
mobilių audio sistemos, įvairiai mon- 
tuojamos į bagažinę. Tikėjausi, kad pr:- 
klausomai nuo įsidėtos sistemos, skir- 
sis skambančios muzikos garsas ir 
kokybė, tačiau taip nėra (nesakykite, 
kad būtų nesmagu, bet, matyt, labai 
sunkiai igyendinama). Trečioji parduo- 
tuvė, „graphics“, leidžia dažyti auto- 
mobili, jo dalis ir klijuoti įvairiausius vi- 
nilus, kurių galima sudaryti tiesiog 
tūkstančius kombinacijų. 


ŽVAIGŽDŽIŲ SPINDESYS 

Kaip automobilių statistikų kėlimas 
gerina jo pasirodymą lenktynėse, 
taip jo išorinis „tiuningas“ ir 
puošimas kelia jo stiliaus reitinga bei 
„žiebia“ jam žvaigždutes. Stiliaus 
žvaigždučių dabar dvigubai daugiau 
nei praėjusioje dalyje — net dešimt, 
taigi tobulėti galima ilgai ir įdomiai. 
Geriausia, kad už šias pastangas 
dabar jau būsite apdovanotu. Be lenk- 
tynių Bawiew mieste dažnai sulauk- 
site pasiūlymų fotografuotis kokio 
nors super žurnalo ar DVD disko 
viršeliui. Beje, nepaminėjau, kad 
DVD viršeliai būna įtraukti ir į kon- 
traktų salygas, tad turite būti ne tik 
greitas, bet ir stilingas ;). Gavus tokį 
pasiūlymą, dažnai reikia skubiai 
nulėkti iki specialios žvaigždute 
pažymėtos vietos žemėlapyje ir gauti 
jau paruoštą viršelį arba nusifotog- 
rafuoti pačiam. Tada galima pasirink- 
ti kameros rakursą, pavažiuoti au- 
tomobiliu į gražesnę vietą, 'atsidary- 
ti jo duris, kapota ar bagažinę. 
Žodžiu, pasistengti, kad jis kuo 
įspūdingiau atrodytų viršelyje. Už 
kiekviena tokį pasirodyma gausite pi- 
nigų, kurių suma priklausys nuo jūsų 
žvaigždučių reitingo lygio. 


NEONŲ DISKOTEKA 
Apie „Underground 2“ išvaizda daug 
nekalbėsiu — ji ne ką pakito nuo pir- 
mosios dalies, tiesiog yra daug 
puošnesnė, visa švytinti ir blizganti 
— „Kaip paauglė pirma karta atėju- 
si į diskoteka“, — tokį labai taiklų 
žaidimo išvaizdos apibūdinimą teko 
rasti viename žaidimų forumų :). 
Garsas tradiciškai aukštame |y- 
gyje. Fone skamba būsimieji super 
hitai (pamenate, praėjusį karta pa- 
grindinė „Underground“ daina į ra- 
dijo ir TV topus išoko po kokio pus- 
mečio ir ten ilgai „sukosi“, nors įta- 
riu, jog NFSU žaidėjams ji buvo igri- 
susi iki gyvo kaulo :)). Labai įspūdin- 
gi variklio ir transmisijos darbo efek- 
tai, kurie skiriasi priklausomai nuo 
automobilio ar įsigytų dalių lygio. 


„Need For Speed Underground 2“ 
neabejotinai pavyko, o niekas ir ne- 
abejojo jo sėkme. Tiesa, šiemet jis 
gal ir netaps pačiu perkamiausiu žai- 
dimu, nes įsiterpia tarp tokių 
monstrų kaip „Hal Life 2“, „Rome 
Total War“ ir kitų super hitų, kurių 
šiais metais tikrai daugiau nei pernai 
(nors pastarąsias dvi savaites šis žai- 


dimas laikosi pirmoje vietoje Europo- 
je, nepaisant „halflaifų“). Tačiau lenk- 
tynių srityje tai be abejonės yra ir 
dar ilgai bus populiariausias žaidimas, 
nes be „Midnight Club 3“, kuris dar 
oficialiai nepatvirtintas PC platformai, 
šiame horizonte nesimato nieko stul- 
binančiai naujo. [PG] 


Didžiulis, spindintis, LAISVAS miestas, tik viską kiek gadina 
neaiškios siužeto užuominos. 


Spindintį miestą jau matėme, gražių kalvų, niūraus, bet labai savito 
anglių uosto ar oro uosto su besileidžiančiais Įėktuvais — dar ne. 


Pagaliau pasiektas netiesinis lenktynių „geimplėjus“, 
parduotuvių sistema — tiesiog puikus atradimas. Galimas 
trūkumas — viskas per greitai atsirakina. 


Garantuoti hitai, tik šįkart keistokai daug sunkios roko 
muzikos. Automobilių garso elektai tiesiog super. 


Visos žaistos lenktynių schemos veikia taip pat tvarkingai, 
reikės priprasti ir išmokti porą triukų naujuose Pežimuose. 


Puikus tęsinys, išlaisvinantis 
pogrindinių lenktynių dvasią | 
tūdžiulį ir kupiną įvairių 
užsiėmimų miestą. 


LEEITIESITEELI. 
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Naujas Underground, naujas „tiuningo“ konkursas! Išreikšk savo vaiz- 
duotę ir sugebėjimus kurdamas pačią įspūdingiausia lenktynių mašina! 


Konkurso taisyklės: 
- Negalima naudoti unikalių vinilų; 
- Negalima skolintis idėjų iš kūrėjų jau sukurtų automobilių; 
- Galima „tiuninti“ bet kurį žaidime esantį automobilį; 
- Išskyrus unikalius vinilus, galima naudoti visus „tiuningo“ elementus; 
- Visi automobiliai privalo turėti vardą. 


Vertinimo kriterijai: 

- Išorinių „tiuningo“ elementų derinimas; 

- Spalvų derinimas; 

- Vinilų derinimas; 

- Reklaminių lipdukų ir bendro automobilio stiliaus derinimas; 

- | automobilio markę ar reputaciją nebus atsižvelgiama, vertinsime 
bendrą automobilio išvaizdą. 


Prizai ir nominacijos: 
Pačios įspūdingiausios mašinos autorius bus apdovanotas „Logitech 
Formula GP“ vairu. 


Taip pat apdovanosime ir šių kategorijų nugalėtojus: 

- Agresyviausias (pikčiausias] automobilis; 

- Simpatiškiausias arba moteriškiausias (nugalėtoja išrinks mūsų 
redakcijos moterys : )); 

- Lietuviškiausias auto (dalyvauja tik mūsų gatvėse dažniausiai 
sutinkami automobiliai); 

- Paprasčiausias automobilis (reitingas ne didesnis, nei 5 žvaigždu- 
tės); 

- Geriausias žurnalo ar DVD viršelis. 


Konkurso tvarka: 

Į redakcija siųskite savo automobilių „screenshot'us“. Automobilis turi š 
būti nufotografuotas iš visų pusių, kad aiškiai matytųsi jo „tiuningo“ - 
elementai. Taip pat bent viename paveikslėlių turi matytis jo žvaigždučių 
reitingas (vaizdas garaže). Paveiksliukus siūskite el. paštu pcmail/2ha- 
keris.lt, būtinai nurodykite savo vardą, pavardę, „niką“ (jei turite), 
adresą bei telefoną, automobilio, kurį „tiuninote“ modelio pavadini- 
mą bei jūsų sugalvotą pavadinimą. 

Jei negalite atsiųsti el. paštu, darbų laukiame adresu (pastaba: 
atsiųstų laikmenų negražinsime).: 


r 


UAB „Indiza“ 
„PC Klubui“ 


Draugystės g. 15 
Kaunas, LT-51226. 


Darbų laukiame iki 2004 02 01. 


Sėkmės! 
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„Medal of Honor: Pacific Assault“ 


| | Kūnėuas: „EA LA“ 
| | LEipėJas: „EA Games“ 
[ Dai "B 2004-11-19 


FPS 


"CT 15 Ghz trek. 2.0+ GHa 


| RAM: | 512 MB 


J | Video: | 64 MB (rek. 128 MB!) | 


[ — Nuowo | 


bai smagiai žaidžiasi, o „„mul- 


se Europos teatre, man tie- 
siog nepatiko pati kova, o 


vinančiu. O labiausiai žaidi- 


mo ir glotnumo tokių žaidi- 


siog nesitikėkite per daug. 


Sal Accardo, 
„GameSpy“ 


Iš vienos pusės, žaidimas | 
skamba ir atrodo puikiai, ga- | 
myba aukščiausio lygio, yra | 
įkvepiančių vietų, kurios la- | 


tiplayer“ galimybės atrodo | 
daug žadančios. Tačiau prie- | 
šingai, nei serijos žaidimuo- | 


aukštas sudėtingumas be il- 
gi lygių užsikrovimo laikai | 
greitai žaidimą pavertė ner- | 


mui trūksta balanso subtilu- 


mų kaip „Allied Assaut“ ir | 
„Call of Duty“. Prisiekę šių 

dviejų žaidimų fanai turbūt | 
ras čia kažką smagaus - tie- | 
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NORINČIŲ DAUG, BET 


MEDALIS TIK VIENAS... 


PIRMOUI 


dramos apie Antrąjį pasaulinį karą „Medal of Honor“ dalis pasirodė dar 
1899-aisiais, „PlayStation“ konsolėms. Tai buvo fantastiškas žaidimas ir 


puiki pradžia vienai geriausių kompiuterinių žaidimų serijų. Laikui bėgant, MOH sugebėjo išlaikyti 
savo, kaip lyderio, pozicijas, ir nors buvo daug debatų, manau, sutiksite, kad „Medal of Honor“ 
visada buvo, jei ne geriausias, tai vienas iš geriausių. Deja, šiemet MOH karaliavimas nutrūko... 


Kas žino... Gal neilgam? 


„Medal of Honor: Pacific Assault“ 
galime pavadinti geru žaidimu, ta- 
čiau jis jau nebepretenduoja į labai 
gerų, puikių ar nepakartojamų žai- 
dimų gretas. Tiesą pasakius, jei ne- 
si ištikimas MOH serijos gerbėjas, 
tai „Medal of Honor: Pacific Assault“ 
(toliau — MOHPA) gali pasirodyti iš- 
vis vidutiniško lygio niekučiu, kuris 
be visų trūkumų dar ir baigiasi vos 
tik pradėjus žaisti. 


KITA KARO PUSĖ 

Ramiojo vandenyno karinių veiksmų 
teatras smarkiai stokojo žaidimų 
pramonės dėmesio. Manau, se- 
niau jis nebuvo perkeliamas į žaidi- 
mus dėl sunkumų, vaizduojant 
džiungles. Kai žaidimų kūrėjai išmo- 
ko atkurti virtualias džiungles, jie 
kaip mat suprato, kad „Guadal“ ka- 
nalas ar Ivo Džima eiliniam žaidėjui 


(ne amerikiečiui) sako daug mažiau 
nei Vietnamas ar Kambodža. Ir vis 
tik Ramiojo vandenyno kovos veiks- 
mų zona jau seniai išnaudojama avia 
simuliatorių kūrėjų, su ja mus su- 
pažindino ir legendinis BF-1942, o 
ir kino pramonė per pastaruosius 
porą metų skyrė jai nemažai dėme- 
sio. Taigi MOH serijos perkėlimas 
Iš mūsų vienos pasaulio pusės į kitą 


panašuma ir du skirtumus. Skirtu- 
mai — „Pacific Assault“ technolo- 
giškai šimta kartų pranoksta „Rising 
Sun“, tuo tarpu „Rising Sun“ yra tiek 
pat kartų įdomesnis nei „Pacific As- 
sault“. Panašumas? Abu jie apgai- 
lėtinai trumpi. 

Reiktų paminėti, kad EA specialis- 
tai puikiai perteikė Ramiojo Vandeny- 
no karo veiksmų teatro nuotaikas. 


KO REALIAM GYVENIME NEGALĖJO 
PADARYTI 3-4 DEŠIMTYS NAIKINTUVŲ, 
ŽAIDIME APIE KARA TAI PADARYS TOMIS 


yra labai netgi suprantamas, patei- 
sinamas ir pagirtinas. Tiesa, mes į 
kovą su japonais leidžiamės net me- 
tais vėliau, nei tai padarė PS2 savi- 
ninkai žaidime „Medal of Honor: Ri- 
sing Sun“. Tiesa pasakius, „Rising 
Sun“ ir „Pacific Assault“ turi vieną 


Jau klaidžiojant po meniu, imi justi 
nerūpestinguma ir gera nuotaiką, ku- 
ri lydėjo amerikiečius, dislokuotus 
Perl Harbore. Tiesa, visi šie geri da- 
lykai išgaravo, kuomet Japonijos ra- 
dijo eterį perskrodė žymusis šauki- 
nys „Tora, tora, tora“. 


Kad ir kaip būtų keista, žaidi- 
mas prasideda ne nuo to. Tik pra- 
dėjęs žaidima, buvau priblokštas, 
mat atsidūriau laiviūkštyje, D-die- 
ną gabenančiame mane į Taravos 
atolą. Perkračiau atmintį... Juk 
tai toli gražu ne karo su Japoni- 
jos Imperija pradžia, greičiau jau 
pabaiga... Tiesą sakant, antroji jo 
pusė, tad kas gi ne taip? Pasiro- 
do, kūrėjai nusprendė plėtoti siu- 
žetą kaip mūsų valdomo herojaus 
Tomio Kolino prisiminimus, ir tik 
apšilus padus Taravoje, bloškia 
mus keletą metų ir kelis tūkstan- 
čius kilometrų atgal... 


JAV. MOKYMŲ STOVYKLA 
Prisiminimai Tomį, o ir mus kartu 
su juo, nubloškia į mokymų sto- 
vykla, kur mes pirmą karta dera- 
mai galime įvertinti naująjį žaidi- 
mo varikliuka ir visas nesamones, 
kurios, deja, vienokiu ar kitokiu pa- 
vidalu persekios mus viso likusio 
žaidimo metu. 

Kol kapanojausi vandenyno ban- 
gose Taravoje, nelabai kreipiau dė- 
mesį į tai, kad žaidimas nemaloniai 
trūkčioja, maniau, tai dėl pernelyg 
intenswaus veiksmo, apkraunančio 
procesorių ir vaizdo plokštę, tačiau 
ši problema niekur neišgaravo ir 
pratybų metu, nors jokio veiksmo 

nebuvo. Aišku viena, naujasis va- 

rikliukas nors ir sugeba 


įspūdingai perteikti žaidimo atmos- 
ferą, turi trūkumų. Didžiausias jų 
— optimizacija. Keista, bet net ir 
nustačius žaidimą ant vidutinių gra- 
fikos nustatymų, jis nepaliaujamai 
trūkčiojo, kosčiojo ir grasino nulūž- 
ti. Kamavo ir ilgi užsikrovimo laikai, 
ir aršesnių susišaudymų metu stai- 
ga nukrentantis kadrų kaitos grei- 
tis. Jau išvykus iš mokymo stovyk- 
los, žaidimas taip „už- 
stabdydavo“, kad ata- 
kuojantys japonai tie- 
siog teleportuodavosi 
Iš vienos vietos | 

kitą. Aišku, kal- 

» tę galima su- 
versti ir jau 
kiek pasenu- 
siai „Radeon 


- 
- 
- 
- 
- 
- 
- 


9800Pro“ video kortai, bet pripa- 
žinkime, kad MOH serija visada bu- 
vo mėgiama ne tik dėl puikaus siu- 
žeto ar žaidimo eigos, bet ir todėl, 
kad ji buvo nekaprizinga ir mokėjo 
prisitaikyti prie sistemos, ant ku- 
rios būdavo žaidžiama. 

Tačiau grafikos nesklandumai — 
tai toli gražu tik pumpurėliai. Jau 
treniruočių stovykloj paaiškėja, kad 
DI netgi „skripto“ scenose elgiasi 
kiek „palaidai“. Kolegos, būsimieji jū- 
rų pėstininkai, amžiais kliūna už bar- 
jeru, pastatų kampų ar tvorelių. Po- 
rą kartų teko stoviniuoti kelias mi- 
nutes ir laukti, kol koks mulkis su- 
pras, kad sienelės, bėgant tiesiai į 
ja, neįveiksi, 0 norint pro ją praeiti, 
reikia naudotis vartais. Vėliau išky- 
la loginiai nesklandumai, kuomet ap- 
sauginis praleidžia visą gauja gin- 


kluotų šauktinių, tačiau mūsiškio To- 
mio — ne. „Atiduok ginkla“ — sako 
piktas sargybinis... Na, atiduodam, 
pasivejam savus, 0 tie jau begin- 
kliai... Matyt, išmetė vamzdžius į 
pakelės krūmus. 

Šaudymo pratybose taip pat lau- 
kia nemalonus siurprizas: už taik- 
lius šūvius į taikinius mus turėtų 
apdovanoti ženkliukais už taiklumą, 
tačiau čia yra vienas „bet“. Jei jūs 
paleisite nors vieną taiklų šūvį, po 
to, kai ekrane pasirodys mažučiu- 
kas užrašiukas, kad užduotis įvyk- 
dyta, ženkliuko negausite, mat pas- 
kutinis šūvis bus užskaitytas kaip 
taiklus. Kyla klausimas — kodėl tuo- 
met paliekamas taikinys ir papildo- 
mi šoviniai? Tiesa, šaudymo sta- 
tistika, išduota baigus pratybas, iš- 
vis byloja absoliučias nesamones. 
Kodėl? Nežinau. 

Žodžiu, pratybos nuteikia itin ne- 
maloniai, ir žmogus pradedi baimin- 
tis, kas tavęs laukia džiunglėse, knibž- 
dete knibždančiose suicidiškai nusi- 
teikusių japonų. Atrodo, mintis apie 
ginklo brolius turėtų guosti, bet kai 
pamastai, kad tai tėra būrys „lau- 
cių“, taip ir besitaikančių įlisti į mū- 
sų taikiklį, net šiurpas prabėga. 
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REUIEW CLUB 


DŽIUNGLĖS DAR PALAUKS... 
Vis tik džiunglės mums prieinamos 
ne iš karto. Visų pirma, aš ir To- 
mis buvo dislokuoti liūdnai pagar- 
sėjusiame Pearl Harbore. Širdis 
taip ir jautė kažką negerą... 

Ir neveltui. Visai smagaus pasi- 
važinėjimo po kurortą metu prasi- 
dėjo tai, ko ir tikėjausi. Debesys jo 
Imperatoriškosios didenybės „Ze- 
rukų“ ir „Aiči“ užtemdė dangų virš 
poilsiaujančio uosto, ir prasidėjo 
kataklizmas. Bombos krito iš dan- 
gaus kaip nevaldomo lietaus lašai, 
o pasibaigus šiam mirtinam „kro- 
viniui“, japonų pilotai skutamuoju 
skrydžiu nardė palei prieplaukas ir 
viska „šienavo“ iš kulkosvaidžių. Tie- 
sa, keista, kad visi lėktuvų pilotai 
kaip susitarę skrido vienu ir tuo 
pačiu maršrutu, tačiau buvo ir 
keistesnių dalykų... Aš stvėręs po 
ranka pasipainiojusį Tomi (na, čia 
ne tik atsitiktinumas, kad mūsų he- 
rojaus ir tuomet populiariausio pis- 
toleto-automato „Thompson“, ki- 
taip dar vadinamo „Tommy Gun“, 
vardai sutampa), paleidau trumpa 
seriją į artėjantį Zero. Jūs nepati- 
kėsite, jis užsidegė... Nepatikėjau 
ir aš, tad paleidau dar keleta seri- 
jų t aplink siaučiančius lėktuvus, ir 
rezultatas buvo toks pats: jie de- 
ge ir sproginėjo, pažerdami krū- 
vas liepsnojančių nuolaužų ant sa- 
jungininkų galvų. Bah... 

Vienu metu su mane užklupusia 
nuostaba šalia driokstelėjo kažkie- 
no numesta bomba. Tiek mane, 
tiek Tomį pagavo „kontūzija“... Tie- 
sa, dėl visai skirtingų priežasčių. 

Kai atsitokėjau, nusprendžiau 
tęsti, ir, pasižvalgęs po iškeltų už- 
davinių sąrašą, ėmiau uoliai juos 
vykdyti. Viskas, ko iš manęs rei- 
kalavo, tai pasiekti patrulinį kate- 
ri, ( kurį buvau paskirtas, taigi 
strimgalviais pasileidau prieplaukos 
link, pakeliui nuskindamas vieną ki- 
tą priešo lėktuvėlį. Ir štai pasie- 
kus valtelę, mano kapitoną nuker- 
ta bomba... ir tai visos įgulos aki- 
vaizdoje. Ech, tas jų dramatišku- 
mas. 

Štai taip ir prisiminiau, kaip bai- 
gėsi „Medal of Honor: Allied As- 
sault“. Vagono durys užsidarė ir 
traukinys pajudėjo. Jo kelias vedė 
iš „Itin stiprios, atmosferinės ir gan 
realistinės šaudyklės“ į „Holivudą, 
kuris savaitgalio vakarais jau ima 
listi per gerklę“. Pakeliui buvo kele- 
tas stotelių „MOH: Spearhead ar 
Breaktrought“. Ten ir reikėjo išlipti. 


HOLIVUDAS 

Visi gerai žinome, kad Holivude 
gimsta ir puikių dalykų. Dauguma 
mūsų Mėgstam holivudinius ele- 
mentus žaidimuose, ypač jei jie de- 
ra su bendru žaidimo kontekstu. 
Taip ir pirmosios „Medal of Honor“ 
dalys savyje turėjo daug holivudiš- 
kumo (žr. „Gelbstint eilinį Rajana'), 
žaidimuose užteko vietos ir dra- 
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mai, ir patriotizmui, ir specialie- 
siems efektams, ir t.t. Tačiau „Pa- 
cific Assault“ tiesiog šlykščiai per- 
sodrintas Holivudiškais triukais (žr. 
„Perl Harboras“ — vienas afroa- 
merikietis numuša šimtą lėktuvų 
ir verkia, parklupęs prie JAV vėlia- 
vos, — ir Visa tai pačios banaliau- 
sios meilės istorijos, su pamesti- 
nukais ir draugais- išdavikais fo- 
ne). Kaip galima pateisinti tai, jog 
per vieną misiją buvo numušta be- 
veik šimtas lėktuvų? Kai, remian- 
tis istoriniais faktais, paaiškėja, kad 
per visą antskrydžių dieną JAV ka- 
riai numušė vos kelias dešimtis Iek- 
tuvų... Ir tai dar nėra įrodyta, gal- 
būt, dalis jų nukrito pasibaigus ku- 
rui, arba buvo tyčia sudaužyti pilo- 
tų kamikadzių. 

Ilgai laukta ir išgirta būrio kon- 
trolė irgi primena Holivudą. Na, 
kad ir pats faktas, jog po Perl Har- 
boro mes perdislokuojami į spe- 
cialios paskirties dalinį, besiren- 
giantį paruošiamajam smūgiui Gu- 
adalkanale. Prisipažinsiu, nė kiek 
nenustebau guminėje valtyje suti- 
kęs savo senus bendrus iš moky- 
mų stovyklos — juk tiek bendro kar- 
tu patyrėm, būtų negražu, jei mus 
išskirtų. Taigi atsiradus būriui, mes 
galų gale galime išmėginti ir taip 
lauktą galimybę jį valdyti. Kiek neti- 
kėta tai, kad būrio vadu paskiria- 
mas ne mūsų valdomas Tomis, 
tačiau, kad netikėtumas išsi- 
sklaidytų, scenaristai mikliai 
ipaišė sceną, kurioje visi bū- 
rio nariai vienbalsiai nu- 


sprendžia, 
kad vadas pa- 
rinktas neteisingai, 
ir karo „žvaigždute“ iš- 
renka Tomį. Nežiūrint į tai, 
kad oficialus vadovaujančio statu- 
sas mums nesuteiktas, mes turi- 
me galimybę dalinti įsakymus — vi- 
sus keturis. Kiek iš to naudos? Nė 
kiek, nes būrio nariai tėra antra- 
planiai vaidmenys ir į oskarus ne- 
pretenduoja. Galbūt todėl jie elgia- 
si idiotiškai. Tiesa, įsakymams jie 
paklūsta ir daro tai gan stropiai, 
tačiau naudos iš jų vis tiek nėra. 
Tomis — karo didvyris, tad jis ir 
tik jis... Em... O tiksliau, mes ir tik 
mes nulemsime misijos, susirėmi- 
mo, mūšio ar karo baigtį. Taigi va- 
dinamasis draugiškas būrys nė kiek 
nepasistūmėjo nuo „Medal of Ho- 
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nor: Allied Assault“ laikų. Tiesa, 
dabar jis mus lydi visur ir visa- 
da, ir, tiesą sakant, tai erzina. 
Daug smagiau būtų klaidžioti vie- 
nam, kai niekas netrukdo ramiai 
taikytis ir skabyti nieko nenutuo- 
kiančius priešus. 


MEDIC! 
Vis tik yra ir gerų pasikeitimų. Vie- 
nas jų — mediko atsiradimas. Nuo 
šiol mūšio lauke vaistinėlės būna 
paslėptos tik išskirtiniais momen- 
tais. Paprastai jų 
rasti neįmano- 
ma, 0 visas gy- 
dymo paslaugas 
suteikia būrio 
medikas. 


Tai įneša šiek tiek realumo ir azar- 
to į žaidimą, tačiau tuo pat metu 
ir reikalauja gero mediko Dl, kad 
jis sugebėtų rasti priešo kulkos pa- 
kirsta Tomio kūną. Reikia paste- 
bėti, kad dažniausiai jam tai pavyks- 
ta, tačiau yra išimčių. Pavyzdžiui, 
pernelyg intensyvus mūsų prasi- 
veržimas, kuomet mes kiek ati- 
trūkstam nuo savo būrio. Tokiais 
atvejais mediką šauk nešaukęs. Žo- 
džiu, šis sprendimas kiek pagyvi- 
na žaidimą, tačiau tuo pat metu 
uždeda mums apynasrį. Jokių rizi- 
kingų išpuolių ar prasiveržimų per 
japonų gretas, kitokiu atveju rizi- 
kuojate nesulaukti pagalbos, kai jos 
prireiks. Gan realistiškas požiūris. 
Man tai netgi patiko. Patiktų dar 
labiau, jei DI bent kiek palaikytų sku- 
botų atakų iniciatyva. 


O DABAR PRIDĖKITE RODO- 
MĄJĮ PIRŠTĄ PRIE NOSIES IR 
EIKITE BALTA LINIJA 

Maždaug toks arba labai panašus 
testas naudojamas JAV, norint nu- 
statyti vairuotojo būseną. Nežinia, 
ką norėjo nustatyti žaidimo kūrėjai, 
tačiau MOHPA žaidimo eiga ir siu- 


žetas pateikti maždaug taip pat, 
kaip balta autostrados šalikelėje be- 
sidriekianti linija: tiesiai, tiesiai Ir vi- 
są laiką tiesiai. Siužete neaptikau jo- 
kių ypatingų posūkių ar nenuspėja- 
mų, netikėtų vietų, jokių stebinan- 
čių ar įtraukiančių misijų. Tiesiog bė- 
gam, šaudom, laukiam, judam, šau- 
dom, laukiam, šaudom, laukiam ir 
vėl judam. Keista. Žadėti buvo kiek 
kitokie dalykai. Tiesa, pavyko rasti 
porą šalutinių misijų, kurias įvyk- 
džius, kitoje misijoje atsidengdavo al- 
ternatyvinis, bet tik vienas ir į ta pa- 
čią vietą vedantis kelias. Ne... Ne 
tai buvo žadėta. 

Baigus vieną misija, kilo klausimas 
— kas bus toliau, paaiškėjo, kad to- 
liau bemaž tas pats, tik galbūt kiek 
kitoje vietoje. Kūrėjai netgi neatsi- 
sakė iki skausmo pažįstamų triukų. 
Jei krūmuose stovi kulkosvaidis, va- 
dinasi, netrukus iš krūmų iššoks 
347 japonai, kad juos nušautumė- 
te. Jei vidury miško netikėtai randa- 
te porą didesnių medžių ir upe plau- 
kiantį JAV kario lavoną, ieškokite 
snaiperių ir t.t. 


TRATATA TATA 

MOHPA, kaip jau būdinga serijai, 
gali pasigirti puikiausiu Antrojo pa- 
saulinio laikų ginkluotės arsenalu. 
Džiugu, tačiau ir liūdna. Iš vienos 
pusės, ginklai atlikti kuo puikiau- 
siai, atrodo, išties patraukliai, o 
veikia ir skamba gan realistiškai, 
ypač automatai. Tai pirmas žaidi- 
mas, kuriame šoviniai iššaunami 
ganėtinai realiu greičiu, ir apkaba 
tuštėja nejučiomis. Šis aspektas 


įneša naujų vėjų ir naują intrigos 
bei azarto lygmenį į žaidimą. Pui- 
kiai sukurta ir kulkų sklaida, tad 
pleškinant ilgomis serijomis iš- 
ties sunku įsivaizduoti, kur 
pataikysi. Na, o štai su pa- 

taikymais tai buvo pasi- 


šiukšlinta. Senesnėse 
MOH dalyse mes kuo pui- 
kiausiai jautėme, matė- 


me ir girdėjome, 
kur nuskriejo pa- 
leista kulka ir ką ji 
padarė. MOHPA 
sunku suprasti, — 
pataikei ar ne. 
Priešo kūnai at- 
rodo lyg būtų tuš- 
čiaviduriai, kul- 
kos į juos ne- 
sminga kaip se- 
niau, atrodo, kad 
jos tiesiog išga- 
ruoja, 0 priešo 
kariai toliau sau 
plūsta krauju ir raito- 
si agonijoje. Keista. 
Žaidime rasite ir 
sunkiąją ginkluotę, ta- 
čiau tai irgi ne esmi- 
nės ir ne itin kruopš- 
čiai atliktos detalės. 
Labiausiai nuste- 
bino mums suteik- 
ta galimybė papilo- 
tuoti tikra naikintu- 
vą. Tiesa, scenaris- 
tai prieš misija pa- 
brėžė, kad, ilsėda- 
miesi Guadalkanale, 
mes susidraugavome 


su pilotais, Ir jie pamo- 
kė mus, kaip reikia 
skraidyti. Reikia paste- 
beėti, kad mes į piloto 
kėdę patenkame oro 
mūšio metu, kuomet 
tikrasis pilotas išsigas- 
ta jo laukiančio likimo 
ir paprasčiausiai išlipa 
iš 1000mM+ aukštyje 
skrendančio lėktuvo. 
Sparno vadas nurodo 
mums perlipti iš kelei- 
vio vietos į piloto ir per- 
imti valdyma, ir mums 
tai pavyksta. Vėliau... 
Laikykitės... Mums pa- 
vyksta suvaldyti Iektu- 

vą, numušti dešimtį 
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- kitą japoniškųjų Zero, sunaikin- 
ti saloje dislokuotą karo lauko oro 
uostą, zenitinius pabūklus, porą 
apsaugos bokštelių, radijo bokš- 
tą ir kuro atsargas. Visa tai te- 
oriškai mes atliekame su kolego- 
mis, praktiškai — vieni. Tiesa, tai 
dar ne viskas — pakeliui namo 
mes dar nuskandiname eskadri- 
ni minininką ir lėktuvnešį. Taip 
taip. Ko realiam gyvenime nega- 
lėjo padaryti 3-4 dešimtys nai- 
kintuvų, žaidime apie karą tai pa- 
darys Tomis. Gerai, kad jo pa- 
vardė ne Verceti. 

Beje, finalinė šios misijos scena 
pretenduoja net į kelias „avietes“. 
Tomis kuo puikiausiai nutupdo savo 
Korsara ant sąjungininkų lėktuvne- 
šio denio, tiesa, prieš tai užtem- 
pęs rankinį ir atlikęs NFSU2 lygio 
„Powerslide“ 180-čiai nitro taškų. 


GANA TYČIOTIS 

Vis tik keletą metų buvau ištikimas 
šios serijos fanas ir visaip kaip gy- 
niau jos vardą prieš „Call of Duty“ 
gerbėjus. Deja, EA atėmė visus ko- 
zirius iš mano rankos... Na, gal ne 
visus, yra žaidime ir gerų dalykų. 
Pavyzdžiui, muzika... |PG) 


Gan originalus meniu, garsinis apipavidalinimas, krūva 
papildomos medžiagos nuteikia gan linksmai. 


Žaidimas išties gali atrodyti įspūdingai, tačiau techniniai 
nesklandumai verčia žaisti ant minimalių ar vidutinių nustatymų, 
net ir tuo atveju, jei naudojame Radeon 9800Pro. 


Klasikinė FPS schema, tačiau vietomis iškiliavo šiokių tokių 
keblumų. 


Kaip visaila. Tiesiog pasakiškas ir labai gerai alliktas Žaidimo 
įgarsinimas. Meialį jems! 


Nėra nei vieno, nei kito. Tiksliau, siužetas nevykęs, žaidimas gan 
monotoniškas, ir tai trunka vos 10 valandų. 


Širdis apsipila krauju, bet 
sąžinės balsas neleidžia 
vertinti geriau. Faktas kaip 
blynas, dar pusmetis 
nuoširdaus darbo ir MOHPA 
galėjo tapti tikrai puikiu 
žaidimu, Kas žino, gal pirmas 
pasirodęs „Adi-on“ padės 
žaidimui atgauti šlovę. 
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INCIDENTAS 


„Nexus: The Jupiter Incident“ 


www.nexusthegame.com 


„Mithis Games“ 


„HD Interactive“ 


2004-11-05 


taktinis kosminio 


laivyno simuliatorius 


500 MHz (rek. 1 GHz) 
128 MB (rek. 256 MB) 
16 MB (rek. 32 MB! 


500 MB (rek. 1,8 GB) 


Žaidimas be abejo patiks 
tiem, kurie mėgo „Starfleet 
Command“ ir turi daug ko pa- 
siūlyti kosminės operos fa- 
nams. Žaidimo sistema pui- 
ki, tik liūdnai ribota, o grafi- 
ka priverčia „Homeworld 2“ 
atrodyti kaip mažiau patrauk- 
lias Pelenės seseris. Daugu- 
mai strategijos gerbėjų tai yra 
retenybė - puikiai „sukaltas“, 
neapprastai atrodantis žaidi- 
mas, kuris turi tai ko reikia, 
kad išlaikytų jūsų dėmesį daug 
ilgiau po pirmųjų valandų. 


Rob Fahey, 
„EuroGamer“ 


ARTIMAJAME KOSMOSE 


ŠIO ŽAIDIMO 


pasirodymo istoriją derėtų pavadinti „Per kančias į žvaigždes“. 
Keitėsi kūrėjai, leidėjai, o pats pavadinimas buvo „Beyond“, 
paskui „Imperijom Galactica III“, vėliau „Galaxy Andromeda“, kol galų gale pasirodė „Nexus: The 
Jupiter Incident“ vardu. Laiko vėtytas ir mėtytas žaidimas. 


RAW 


2112 metai. Korporacijoms neuž- 
tenka Žemės, planetų, jų įtakos zo- 
nos driekiasi kosmose. Be abejo, 
kiekviena kompanija mielai pasiryžu- 
si padaryti bet ką, nuo ko susilpnė- 
tų konkurentas, o jos vaidmuo iš- 
augtų. Viskas prasideda nedideliu 
konfliktu Saulės sistemoje. Pagaliau 
viena korporacija įgauna technologi- 
nį pranašumą prieš kitas. Žaidimo 
herojus, Markusas Kromvelis, siun- 
čiamas visko išsiaiškinti į incidento 
vietą. Žmogus, atrodo, gana tali- 
mas nuo didžiųjų problemų, tačiau 
galų gale jis pasijunta esąs pačia- 
me koniflikto viduryje. 

Kiekvienas lygis prasideda misijos 
apibrėžimu bei pateiktu planetinės 
sistemos modeliu, kuris atrodo kaž- 
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kiek schematiškas, kažkiek mokykli- 
nis, tačiau vis tiek įspūdingas. No- 
rint, galima spustelėti pelę ant kiek- 
vieną planeta vaizduojančio rutuliu- 
ko, ir vaizdas nuosekliai priartės prie 
tos planetos. Beje, tas pats atlie- 
kama pačiame žaidime su laivais. 


- 


gamintojai pasistengė: kiekviena sis- 
tema, kiekviena jos planeta savaip 
nepakartojama, turi savita ekosis- 
temą, atmosfera, tik jai būdingas 
fizines charakteristikas. Priešais bus 
kitų korporacijų atstovai, tačiau žai- 
dimas neapsiribos vien žemiškąja 


KIEKVIENA SISTEMA, KIEKVIENA JOS 
PLANETA SAVAIP NEPAKARTOJAMA, TURI 
„ SAVITAEKOSISTEMĄ, ATMOSFERA | 


Iš viso žaidimą sudaro 6 epizodai 
ir 26 misijos. Jame yra virš pus- 
šimčio unikalių charakterių, 90 rū- 
šių skirtingų ginklų ir prietaisų, ku- 
riais galima apginkluoti savo laivus. 
Kelionės vyks šalia 350 planetų, mė- 
nulių dešimtyje saulių sistemų. Čia 


rase — teks sutikti net šešių atei- 
vių rūšių atstovus. Kai kurie iš jų 
bus nusiteikę gana draugiškai, ta- 
čiau bus ir piktavalių, su kuriais no- 
ri nenori reiks suremti ginklus. Kiek- 
viena svetimoji civilizacija pasižymi iš- 
skirtinėmis savybėmis, unikalia tak- 


NEXUS: THE JUPITER INGIDENT 


tika, kiekviena savita ir nepakartoja- 
ma. Gabiai vadovaujant, pavyks net 
užgrobti ateivių laivus. Iš viso žaidi- 
me vadovausite nuo vieno iki dešim- 
ties kosminių laivų, tačiau didysis lai- 
vas dar turi mažus naikintuvėlius, 
kuriuos galima pasiųsti kovoti, tiria- 
maąjį zondą, tinkamą paimti pavyz- 


' KAS PASAKĖ, KAD |! 
KOSMOSAS 
TUŠČIAS? 

„  NESĄMONĖ! | 


džiams ar žmonėms. Misijų tipai taip 
pat malonina akį: šnipinėjimas, ko- 
va, sabotažas, gelbėjimas, moksli- 
nės ir t.t. — nuobodžiauti neteks. 
Priskridus naują vietą, niekas iškart 
nebus žinoma ir aišku. Iš pradžių 
jūsų davikliai pastebės nežinomą ob- 
jektą, kurį skrendant arčiau ir įdė- 
miau žvalgant, iškils vis daugiau 
smulkmenų. 

Mūšyje reikia pažymėti laivą, ta- 
da veiksmą (ekrano apačioje arba 
funkciniais klavišais], po to tūkslą. Taip 
nurodoma, kokio tipo šoviniais ata- 
kuoti. Lygiai taip pat nurodomi kiti 
tikslai: laivas, veiks- 
mas, tikslas. Žai- 
dimo 


eiga, laivų elgesys, judėjimo fizika iš- 
ties verčia žavėtis. Žaidime yra ir 
RPG elementų. Jūsų ekipaže bus 
tokių asmenybių, kurios sieks tobu- 
lėti. Naikinant gudrius priešus, tie 
žmonės įtemptai tobulės ir galų ga- 
le taps tikrais meistrais. 

Itin išraiškingos kosminės sce- 
nos. Kas pasakė, kad kosmosas tuš- 
čias? Nesamonė! Jis pilnas plane- 
tų, asteroidų, žmogaus rankų kūri- 
nių, o fone toks gražus ūkas... Ir 
viskas pateikta taip ryškiai, spalvin- 
gai. Na, tiesiog paruošti darbasta- 
liai ;). Labai gražiai laivai vartosi erd- 
vėje, tikroviškai (nors to ir neteko 
matyti gyvai ), suveikia varikliai, lai- 

vo judėjimas ir šaudymas neprasi- 
deda iš bet kokios pozicijos, bet 
pirmiausia pasiekiama realiai 


MOMYMBTAM 
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įmanoma padėtis. Įgarsinimu taip 
pat nesinori ypatingai skųstis, gar- 
sas vaizdingai pereina iš vienos ko- 
lonėlės į kita. Kitas klausimas ar va- 
kuume išties turi girdėtis variklio gar- 
sas ;). Šiaip ar taip mes ne vakuu- 
me gyvenam, todėl ir girdim. Daug 
informatyvių ir įvairių dialogų, kuriuos 
patariu išklausyti, nes, kaip „kves- 
te“, kartais galima išgirsti užuomi- 
na, kaip lengviau arba kaip išvis įma- 
noma praeiti sunkią vietą. Muzika, 
sakyčiau, tinkama kosminei temati- 
kai, tačiau kažko ypatingo iš jos laukti 
neverta. 

Daugelio žaidėjų režimas leis pa- 
rodyti, kiek sugebėjote išmokti kaip 
kosminio laivyno taktikas ir tomis ži- 
niomis priblokšti kitus. Žaisti galima 
vidiniame tinkle arba Internete, o pa- 
sirinkti galėsite vieną iš šešių rasių. 


Norėtųsi pasakyti, kad šis žaidi- 
mas panašus į „Homeworld“, „Mas- 
ter Of Orion“, tačiau tai būtų ne 
visiškai tiesa. Taip, panašumo yra, 
tačiau pakankamai skiriasi. Šiaip ar 
taip, jei mėgstate pažiūrėti į žvaigž- 
dėtą dangų, mėgstate paskaityti 
apie keliones kosmose, žaidžiate 
strateginius, taktinius žaidimus, si- 
muliatorius, — „Nexus: The Jupiter 
Incident“ laukia jūsų. PE 
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Sunkoka perprasti 


GRAFIKA š EE 
Kosmosas yra gražus ;) 


VALDYMAS 6,9 


Kartais sunkoka nutaikyti 


GARSAS 2, 7,5 


Daug dialogų, muzika ne Itin įspūdinga 


SIUŽETAS ž 7,2 
Daug užduočių, naujų faktų, bet kažko trūksta 


Su pretenzijomis į 
originalumą Žaidimas 
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| ZniDIMO DOSJE 


„NBA Live 2005“ 


| | LEipėJaS:| „EA sports“ 
| DaTa: | 2004-12-11 
Į Žannas: | krepšinis 


| CPU: | 700MHz 

EA =5sw 
Video: BEAC 
[HOD- IO 


Centrinė naujų „NBA Live 
2005“ savybių vieta yra dėji- 
mų turnyras. Tačiau sunku 
pasakyti, kad šis režimas tik- 
rai prideda daug vertės fran- 
čizei, ir tikėtina, kad daugu- 
mai paprastų žaidėjų jis pasi- 
rodys per sunkus pilnai įval- 
dyti. Be naujo „All-Star Wee- 
kend“ atlikimo, „Live“ žaidė- 
jams patiks perdirbtas fran- 
čizės režimas bei kiti pagrin- 
dinio žaidimo patvarkymai, 


dų. „NBA Live 2005“ yra la- 
bai geras krepšinio žaidimas, 
tačiau jis nepastumia serijos 
taip toli, kaip tikėjomės. 


Bob Colayco, 
„GameSpot“ 


|| WWMW.easports.com/james/nhalive2005 


| | KūRėuas:| „EA Canada“ 


nors visur dar yra ryškių klai- | 


KREPSININKO 
ISTORIJA... 
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IR VĖL „timeDut'as“... Skaudančiomis rankomis laikydamasis už iš nuovargio 

linkstančių kojų, pakeliu paraudusias akis į švieslentę. Mūsiškiai 
| pralaimi. Už mano nugaros kažką įsiutęs rėkia iš pykčio raudonas treneris, bet aš | 
| negirdžiu... Staiga prisiminiau, kad aš juk pasaulinio masto NBA žvaigždė, mano 
sąskaitoje užrašytas tūkstančių dolerių kontraktas, o mano geriausių „dėjimų“ ištroškusi 
minia tiesiog šėlsta. Ką gi, atėjo metas pateisinti savo ir visų sirgalių lūkesčius... 


Taigi sulaukėme kasmetinės NBA 
serijos dalies. Regis, ši frančizė su- 
laukė nemažo pasisekimo, mat kiek- 
vienais metais milijonai krepšinio fa- 
nų skuba išmėginti savo jėgas virtu- 
alioje aikštelėje. Atrodytų, kad ką 
nors naujo sukurti yra gana sudė- 
tinga, turint omenyje, kad vyrukai iš 
EA teturėjo metus laiko. Iš dalies 
tai tiesa, bet vis dėlto, keletas nau- 
ju, nematytų ir tikrai vykusių detalių 
naujajame „EA sports“ darbe yra. 
Vos tik įsijungiame „NBA Live“, 
kaip iprasta, parodomas filmukas ir 
iškart po jo mūsų laukia tradicinis 
meniu: „Play Now“, „game modes“, 
„NBA all-star weekend“, „freestyle 


GALĖSITE SURENGTI 
RUNGTYNES, 
PASIRINKDAMI 
GERIAUSIAS 
EUROPOS AR JAV 
KOMANDAS 


challenge“, „my NBA live“, „team 
management“, „options“ ir „EA 
sports Extras“. Kaip pastebėjote — 
nieko naujo. Toks jausmas apėmė 
ir mane, vos įsijungus žaidimą, bet, 
pasirodo, aš klydau. Vos išbandęs 
„all-star weekend“, nustebau — ja- 


me buvo net keturi čempionatai: 
„Rokie Challenge“, „3 point shoo- 
tout“, „Slam dunk contest“ ir „NBA 
all-star game“. Taigi bene svarbiau- 
sias žaidimo akcentas yra naujas, 
nematytas „Slam Dunk Contest“ — 
tai tikrai įdomus ir nemažiau sudė- 
tingas „dėjimų“ konkursas. Jų čia 
bus per akis. Bet, kad atliktumėte 
kuo geresni ir įspūdingesnį „dėjima“, 
jums teks nemažai pasistengti. Tie- 
są pasakius, su klaviatūra žaisti be- 
veik neįmanoma — ilgiau pasitreni- 
ravus, galėsite atlikti kai kuriuos dė- 
jimus, tačiau už juos gausite vos 6- 


8 balus. Kad gautumėte 10, priva- 
lėsite pasirodyti super nejtikėtinai, 
todėl rekomenduoju susirasti ana- 
loginį valdymo pultelį, gerokai paleng- 
vinsiantį jūsų užduotį. Iš pradžių dė- 
Jimais gėrėjausi, o kiek vėliau pra- 
dėjau žiovauti. Šioje srityje kūrėjai 
gerokai perlenkė, o kartu ir peržen- 
gė realybės ribas: krepšininkas čia 
galės tiesiog spirti kamuolį į kokią 
dekoracija, o pats, atlikinėdamas sal- 
to mortales, judėti prie krepšio, su- 
gauti ore kamuolį ir, apsisukus 360 
laipsnių kampu, kalti iš visų jėgų į 
„kašį“. Tai tikrai įspūdinga, bet labai 


sunkiai įgyvendinama ir nerealu. Taip 
pat labai smagus ir jau realesnis yra 
tritaškininkų konkursas. Čia varžysis 
geriausi 2004 metų tritaškininkai. 
Iš viso jums teks sumesti 25 ka- 
muolius. Kas penktas kamuolys su- 
teiks jums 2 taškus. Turėkite ome- 
ny, kad mėtyti turesite itin taikliai, nes 
kompiuterio valdomi krepšininkai dau- 
gumą kamuolių pataikys, ir jums teks 
tenkintis paskutinėmis vietomis. Tri- 
taškių konkurse svarbiausia gerai nu- 
jausti, kada atleisti metimo mMygtu- 
ką. Tai nėra labai lengva, tačiau po 
kiek laiko galima priprasti. „Rookie 
Challenge“ yra standartinės NBA 
rungtynės prieš „Rookie“ komandą, 
o štai „NBA all-star game“ tikrai pa- 
trauklus. Jame galėsite surengti 
rungtynes, pasirinkdami geriausias 
Europos ar JAV komandas. 

Labai džiugu, kai komentatoriai vi- 
su garsu rėkia — Žydrūnas Ilgaus- 
kas! Taip pat malonu, kad EA detaliai 
atkūrė Ilgausko išvaizdą žaidime (net 
ir LT raidės, iškirptos Ilgausko šukuo- 
senoje, yra pastebimos ir įvertina- 
mos). Tik, nelaimei, jis atkurtas labai 
lėtas ir nesukoncentruotas į bendra 
žaidimą. Jis čia tikrai per lėtas ir per- 
nelyg nekoordinuotas. Jeigu esate 
naujokas NBA serijoje, patariu kelioli- 
ka sykių išmėginti „Play Now“ režimą 
— tai paprastos, vienkartinės varžy- 
bos, kurių rezultatai niekur įtraukt ne- 
bus. Užsidėję „Rookie“ sudėtingumo 
lygmenį, galėsite išmėginti savo jėgas 
prieš norima komanda, pasitreniruo- 
t. Paskui seks „starter“ ir, galiausiai, 
kai būsite galutinai pasi- 
ruošęs, galėsite 
pereiti prie „all- 
stars“. 

Kone plačiausia ir: 
daugiausiai režimų 
turinti skiltis yra 


„Game Mo- 
des“. Čia 
bus „PlayOn- 
line“, „Sea- 
son“, „Dy- 
nasty mo- 
de“, „Play- 
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offs“, „1 On 1“, „Slam Dunk School“ 
ir „Individual Practice“. „PlayOnline“ 
yra tikrai įdomus ir intriguojantis in- 
ternetinis žaidimas, atliktas tikrai gra- 
žiai ir patogiai. „Season“ yra vienas 
standartinis sezonas, sudarytas iš 
82 rungtynių. „Dynasty mode“ — tai 
jau iš praeitų metų visiems gerai Ži- 
nomas režimas. Jo metu pasiren- 
kate mėgiama komanda ir, treniruo- 
dami ją, žaidžiate sezonus. Čia prieš 
jūsų akis bus ištisas 12 mėnesių ka- 
lendorius, kuriame bus sužymėtos 
visos numatytos rungtynės, 
taip pat bus pažymė- 
ta, ar jos bus žaidžia- 
mos „namie“, ar „Iš- 
vykoje“. Žinoma, jei tin- 
gite ar bijote žaisti, 
galite tesiog paspaus- 
ti „simulate“. Tokiu bū- 
du nugalėtojus išrinks 
kompiuteris. 
Dar vienas įdomus 
dalykas yra PDA pra- 
“ nešimugavklis. Tik čia 
viena bėda — jis pyp- 
EPP 


sės vos ne amžinai, o -9076 jo pra- 
nešimų bus jums nereikalingi, todėl 
gaviklis labiau erzins, negu atlikinės 
kokią naudinga funkcija. Tačiau, kita 
vertus, iš nervų galite praleisti labai 


svarbią Žinutę nuo medikų, kurioje bus 
pranešama, jog susirgo vienas ar ki- 
tas jūsų komandos narys. Toliau se- 
ka „Playoffs“ — atkrintamosios var- 
žybos. „1 On 1“ režime galėsite su 
draugu arba kompiuterio valdomu žai- 
dėju išsiaiškint, kas iš tikrųjų geriau 
įvaldęs aikštelę, o štai „Slam Dunk 
School“ skiltyje jūs būsite apmokomi 
„dėjimo“ Pa kurie, beje, labai 
praverčia. Žinoma, labai gerai, kad 
kūrėjai įdėjo specialia treniruočių sa- 
lę, kurioje galėsime niekieno netruk- 
domi pasitreniruoti dėjimus ir kartu 
pasiklausyti NBA „soundtrack'o“. Be- 
je, jei jau prakalbom apie „soundtrac- 
k'ą“, tai Čia jis tikrai skurdesnis, nei 
galėjome tikėtis. Pernai NBA mane 
savotiškai nustebino, o šiemet labai 
nusivyliau dainų skaičiumi ir kokybe, 
bet šito ūkrai negalėtume pasakyt apie 
garsus: abu komentatoriai kalba ge- 
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rai ir apgalvotai (vos ne kiekvienas aikš- 
telėje vykstantys judesys bus pako- 
mentuotas). Kamuolio susilietimo su 
grindiniu metu išgaunamas tikroviš- 
kas garsas, o po galingo dėjimo taip 
pat liksite maloniai nustebinti kokybiš- 
ko įgarsinimo. Dar galėsite sužaisti 
„Freestyle Challenge“, sudaryta iš 
„slam dunk showdown“ ir „3 point 
showdown“. Taip, „team manage- 
ment“ skyriuje galėsite susikurti žai- 
dėja, pasižvalgyti po „stats central“ 
ar „poster management“. Žinoma, 
„EA extras“ skyrelyje galėsite peržvelg- 
tu „NBA Street V3“ bei „Tiger Wo- 
ods PGA Tour 2005“. 

Žaidimo grafika per daug nepasikei- 
tusi: veidai, kaip visada, atrodo deta- 
liai ir gražiai, žaidimo eiga gerai ani- 
muota, o valdymas gana sudėtingas. 
Gaila, kad šioje versijoje nebėra tokių 
apgaulingų judesių kaip „verpstė“, kuri 
tikrai gelbėdavo mus ankstesnėse se- 
rijos dalyse. Džiugu ir tai, kad teisėjai 
yra gana sąžiningi ir nepraleidžia pro 
pirštus kvailų kompiuterio klaidų, kurių 
dėka eilinį karta galime pelnyti taškus... 
Ką gi, pabaigai norėčiau pasakyti, kad 
žaidimas yra tikrai vykęs. Toks pat vy- 
kęs, kaip ir ankstesniosios jo dalys, 


bet, deja, ne daugiau... [PG 


PC vartotojams tai bus tikras pirštų laužymo metas... 


Muzika suprastėjusi, o garsas vertas ovacijų 


Kad ir koks didelis būtų pasirinkimas, viskas atsibosta 
gana greitai, nes ypatingomis naujienomis tikrai 
nedvelkia... 


Jei esate tikrai atsidavęs 
krepšinio fanas arba 
naujokas šioje srityje — 


išbandyti būtina, jei tiesiog 
eilinis „geimeris“ arba bent 
jau žaidėte ' 04 versiją, 
galite „NBA Live 2005" ir 
nežaisti... 
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PRIEŠ MUS vėl eilinis tęsinys, šikart — „Port Royale'io“. Taip nejučia ir atsiranda mintys, 


ar ne geriau gamintojams padaryti ilgesnes pauzeles tarp pirmosios ir 
antrosios, antrosios ir trečiosios ir t.t. dalių. Taip kartais norisi pasigauti gera, normalų, PIRMĄ 
KARTA išleidžiama žaidimą. Be abejo, bent vidutinio populiarumo pasiekusio žaidimo tęsiniui 
kur kas lengviau išpopuliarėti užpildytoje žaidimų rinkoje, tuo keliu dažniausiai ir einama. Kaip 


„Port Royale 2“ | 
www.portroyale2.de 


„Ascaron GmbH“ 


„Ascaron GmbH“ 


2004-09-10 
ekonominė strategija 


700 MHz (rek. 1,6 GHz) 
256 MB (rek. 512 MB) 
32 MB (rek. 64 MB) 
750 MB 


Gėda, kad „Port Royale 2“ 
pilnai nepasisekė iš esmės 
dėka jo vangios kovų mecha- 
nikos ir nedraugiškos sąsa- 
jos, kuri bombarduoja žaidė- 
ja krūvomis informacijos ek- 
ranų, užgožiančių labiau įsi- 
mintinas žaidimo savybes. 
Negalima neigti, kad žaidimas 
geras, nors nėra nieko nova- 
toriško, ko dar nebūtumėte 
matę, tačiau aš jaučiuosi 
taip, tarsi žaidimas nepasie- 
kia savo pilno potencialo. 


Kieron Giacopazzi, 
„AceGamez“ 


sakoma, rekomendacijos duotos, dalis gerbėjų garantuota. Pernelyg panašūs iš pirmo žvilgsnio 
paskutiniu metu pasirodę „Port Royale“, „Tortuga“ (nors pastarajame gerokai daugiau kovų) ir 
„Port Royale 2“. Na, bet jų reikalas išleisti, mūsų — priimti arba atmesti ;). 


RAW 


Vėl Karibų jūra, XVII amžius, tie 
patys miestai. Keturios didžios jū- 
rų valstybės — Ispanija, Anglija, 
Prancūzija ir Olandija — šioje pa- 
saulio dalyje rungiasi dėl valdžios ir 
kolonijų išplėtimo. Jums siūloma 
dirbti kažkuriai valstybei, jos vardu 
užimant laivus, miestus, garsinant 
jos vardą ir plečiant imperija. Be 
abejo, jūs galite būti pats sau po- 
nas ir užsidirbti pragyvenimui, net 
nevergaudamas nė vienai šaliai. Ži- 
noma, vis tiek išvengti susidūrimų 
nepavyks. Jei pats nė karto nieko 
nepulsite, į jūsų turta vis tiek kaž- 
kas kėsinsis, ir teks gintis. Galimas 
dar vienas variantas — jūs laisvas 
ir nepriklausomas, kraunatės tur- 
tus, plėšdamas laivus. Tik neuž- 
mirškite, kad už „ypatingus nuopel- 


nus“ jus persekios specialus kari- 
nių laivų konvojus, kuris nenurims, 
kol su jumis nesusikaus. 

Ir nesvarbu kokį kelia pasirinksi- 
te, tai lems jūsų bei viso pasaulio 
likimą. Šis dalykas dabar kur kas ryš- 


"VĖL KARIBŲ | 
JŪRA, XVII 
AMŽIUS, TIE 

„PATYS MIESTAI. | 


kiau išreikštas nei pirmojoje žaidimo 
dalyje. O pradžia tradicinė: vienas 
varganas laivelis, nedidelis pradinis 
kapitalas ir plati veiklos sfera. Pa- 
baigoje turėtumėte būti visagalis sa- 
vininkas, reguliuojantis visą Karibų 
baseino verslą. Jei sugebėsite :P 
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Po pirmosios dalies girdėjosi ne- 
mažai balsų, kad kelias iki galuti- 
nės šlovės ir valdžios labai jau i|- 
gas (lyg tikrovėje jis būtų trumpas), 
todėl antrojoje dalyje be pagrindi- 
nio scenarijaus įvestos šalutinės 
kompanijos, kurias galima baigti žy- 
mMiai greičiau. Savaime supranta- 
ma, tikslai čia kuklesni, tačiau ryš- 
kesnė siužetinė linija ir kelias trum- 
pesnis. Pavyzdžiui, viena misija lie- 
pia užsiimti prekyba, didinti laivų 
skaičių ir... klestėti, kitoje pagrin- 
dinis veiksmas sukasi apie garsia- 
ja piratų sostinę Tortuga, dar vie- 
na nuves jus žymaus pirato, Juo- 
dabarzdžio, gyvenimo keliu. Tokia 
įvairovė skamba tikrai neblogai, juo 
labiau, turint omeny, kad ateityje 
gali būti sukurtos papildomos mi- 
sijos, kurias galėsime parsisiųsti 
iš Interneto. Kitas geras dalykas, 


kad nereikia skaityti daugybės pus- 
lapių tam, kad išsiaiškintum, kaip 
kas daroma — tam skirti 8 ap- 
mokantys scenarijai. Dabar pa- 
čiam galima įkurti miestus! Tik ne- 
manykite, kad pradedame žaisti ir 
statome miestus, kur tik užsigei- 
dę — veltui arklys arklio nekaso. 
Iš pradžių turėsite rimtai padirbė- 
ti kažkuriai šaliai, ir tik vietoj už- 
mokesčio jums bus leista įkurti 
miestą. Žinoma, turint pakanka- 
mai pinigų, galite pirkti koncesijas 
ir statyti gamyklas, malūnus, san- 
dėlius, kurti plantacijas jau egzis- 
tuojančiuose uostuose. Galima 
pirkti atskirus statinius arba išti- 
sas kompanijas iš kompiuterinių 
konkurentų, tačiau šie vis dėlto dir- 
ba ne jums, taip kad saugokitės 
varžovų. 


Prekyba — klestėjimo šaltinis. 
Prekių rūšių čia išties nemažai — 
net 19 (beje, kaip ir pirmoje ver- 
sijoje): javai, medvilnė, mediena, 
drabužiai, tabakas, romas... Kiek- 
vienas miestas gali gaminti tik 
penkių rūšių produktus, todėl, sa- 
vaime suprantama, kad likusiųjų 
jam reikia nusipirkti. Ir jei vietoje 
pagaminti dalykai kainuoja nedaug, 
tai atvežtiniai jums leis prisidurti 
nemenką sumelę prie savo turto 
— tik reikia nujausti, ko konkre- 
čiam miestui reikia: jei tai jauna, 
besiplečianti gyvenvietė, tai jai nau- 
dinga gabenti mediena, romo ga- 
myba besiverčiančiam uostui ver- 
kiant reikia cukraus ir t.t. Atkreip- 
kite dėmesį į raudonus skaičiukas 
šalia prekių, parodančius, jog jos 
deficitinės. Tik neužmirškite nusi- 
pirkti patrankų, šautuvų, šaltųjų 
ginklų bei šovinių, nes jūrose knibž- 
da piktadarių, norinčių atimti jūsų 
prekes. Esminė antrosios dalies 
naujovė — kiekvienas uostas gy- 


Es liegon keinė Mekdungėn vor 


vena nelaukdamas, kol jūs jį ap- 
lankysite. Kompiuteriniai prekybi- 
ninkai sėkmingai plėsis ir be jūsų 
malonės, prekiaus vienas su ki- 
tu, išsiųs laivus į jūrą. Be abejo, 
tam reikėjo patobulinti dirbtinį in- 
telektą, ir tai jaučiama: dabar pi- 
ratai gali tykoti laivo pasaloje, o 
kariniai laivynai aktyviai naršo jū- 
ros platybes, ieškodami tų pačių 
piratų ar konkrečios priešiškos 
šalies laivų. O kai jūs pakankamai 
praturtėsite, galite nusisamdyti 
kompiuterio valdomus kapitonus, 
kurie savarankiškai nubrėš jūsų 
krovininių karavanų kursus, pluk- 
dys prekes, sudarinės sandėrius 
jūsų vardu. Tada jums daugiau lai- 
ko liks ypatingų užsakymų, duo- 
damų gubernatoriaus, vykdymui 
ar kariniams veiksmams. 


ESMINĖ ANTROSIOS DALIES NAUJOVĖ - 
KIEKVIENAS UOSTAS GYVENA 
NELAUKDAMAS, KOL JŪS JĮ APLANKYSITE. 


Karinis mūšis vyksta kaip „Tor- 
tugoje“ — vienas laivas prieš vie- 
ną. Gal ir keistokai skamba, ta- 
čiau taip padaryta todėl, kad žai- 
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Die SMadt erholt sich von cinem 
Angyriti 


In Maden liegt ein Ireios Sehili 


dėjas paprastai nespėja efektyviai 
valdyti grupės laivų. Jei jūs arba 
priešininkas turėjo daugiau laivų, 
tai po pirmojo laivo pralaimėjimo į 
mūšį galima mesti antrajį ir t.t. 
Efektyviausia (ypač kovojant prieš 
galingesnį laiva) pirmiausia priešui 
suplėšyti bures tam skirtais svie- 
diniais, paskui, kai jis neteks ma- 
nevringumo, sumažinti įgula vėl 


tam skirtais sviediniais, na, o kai 
priešo žmogeliukų bus žymiai ma- 
žiau, bus galima prisišvartuoti ir už- 
grobti. Aišku, galima apšaudyti lai- 
va ir ji nuskandinti. Šiuo atveju ne- 
galėsite pagrobti priešo prekių bei 
paties laivo. Dar viena naujovė, at- 
siradusi antrojoje dalyje — dvikova 
šaltaisiais ginklais su priešo kapito- 
nu arba forto vadu. Minėta perga- 
lė laikoma viso mūšio laimėjimu. 
Tam tikrais momentais, kaip ir 
anksčiau, leidžiama užpulti forta, ir, 
pergalės atveju, jį padovanoti kaž- 
kuriai valstybei. Ne už ačiū ;). 
Grafika atrodo tikrai neprastai: 
dvikovos bei jūrų Mūšiai pilnai tri- 
mMačiai, vietomis pro skaidrų van- 
denį matosi vandens augalai ir ak- 
menys (tai įtikinama tik netoli nuo 


kranto), gražūs ugnies bei laivų at- 
spindžiai vandenyje. Sausumos 
grafika dvimatė, tik įvesti vėjyje 
siūbuojantys medžiai bei kitos 
smulkmenos. Iš tolo vaizdas la- 
bai gražus ir nusipelnantis vien 
komplimentų, deja, priartinus ryš- 
kumas dingsta. „Interfeisas“ la- 
bai išraiškingas ir malonus akiai 
bei kartu išlaikantis jūrų temati- 
ką. Visa tai lydima didinga muziki- 
ne tema, nuostabiai tinkančia žai- 
dimo atmosferai. Didelės muzikos 
įvairovės žaidime nėra, tačiau va- 
riacijos gan įdomios, garsai stan- 
dartiniai, atsirandantys iš aplin- 
kos. Gaila, kad priartinus kažku- 
rią vieta, garsai nepasikeičia, kas 
jau tampa iprasta kituose žaidi- 
muose. 

Šiaip žaidimas supaprastėjo. 
Personažų gausybės taip ir neat- 
sirado, tekstas ypatinga įvairove 
nepasižymi, tačiau žaidimas žai- 
džiamas lengvai ir maloniai. 

„Port Royale 2“ naujovės įvestos 
sėkmingai ir atrodo maloniai, tačiau 
tai vis tas pats „Port Royale“. Ieš- 
kantys kažko globaliai naujo, bus nu- 
vilti, tačiau pirmosios dalies gerbė- 
jams žaidimas atneš neišdildomų 
šviežių įspūdžių. PE 
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VALDYMAS 
Paprastas ir lengvai įsisavinamas 


IDOMUMAS 
Greit nusibosta 
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Norėčiau, kad „Port Royale 3" 
pasirodytų bent po Keleto 
metų... 


KONKURSAS 
„GERIAUSIAS ŽAIDIMO VAIZDAS“ 


Šio mėnesio geriausias - Vytautas, „Lineage 2“. 
Dovanojame originalų žaidimą „Heroes of Might and Magic 3“. 
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Konkursas tęsiasi ir laukiame įdomių žaidimų vaizdų. 
Geriausius spausdinsime ir apdovanosime priziukais ;). 
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„Kult: Heretic Kingdoms“ 
www .p3int.com/kult 


3D People“ 
„Project Three Interactive“ 
2004-10-01 
RPG 


1,2 GHz (rek. 1,8 GHz) 

256 MB (rek. 512 MB) 
32 MB (rek. 64 MB) 

2 GB 


Jei mėgstate žaisti RPG, tu- 


rėtumėte pabandyti „Kult: 
Heretic Kingdoms“. Nors jis 
gali atrodyti truputi pase- 
nes, žaidimas siūlo keletą 
novatoriškų savybių, tokių 
kaip „Dreamworld“, o jas ly- 
di gera istorija. Nors žaidi- 
mui reiktų patobulinimo ke- 
liose srityse bei jam trūks- 
ta daugelio žaidėjų galimy- 
bių, tai vienas iš geresnių 
RPG šiuo metu. 


Tom Vanassche, 
„Boomtown“ 


REUIEW CLUB 


ODMAKEPR 


ABSOLI UTI dauguma pripažįsta, kad „Diablo“ yra idealas, aukščiau visko. Aš taip pat. 

Toks stulbinantis žaidimo pasisekimas negalėjo praslysti pro įvairių kūrėjų 
akis. Ir pasipylė klonai... galybė jų, prastesnių vienas už kitą. Galbūt, jei nebūtum žaidęs kažko 
geresnio, jie pasirodytų tikrai verti dėmesio, tačiau realybė tokia, kad dauguma nepasirodo. 
Vis dėlto, šis žaidimas balansuoja tarp „geras“ ir „blogas“, ir negalėčiau pasakyti, ar jis 
man labai patiko, ar ne. Vidutinybė. Kai jau maniau, kad nieko šiame žaidime nėra gero, 
vienintelis paskutinis sakinys, tiksliau žodis, žaidimo gale šį tą pakeitė. Gaila, kad tik gale. 
Godmaker :). Na, šito nesitikėjau... 


NIXIE 


VISKAS YRA NE TAIP, KAIP 
TAU ATRODO 

Kad nebūtų taip labai nuvalkiotas „ma- 
gijos ir piktųjų jėgų“ pasaulis, kūrė- 
jai šalia mums įprastinio sukūrė al- 
ternatyvų, tik kitame matmenyje eg- 
zistuojantį „Dreamworld“ — sapnų 
pasaulį. Skamba gal ir gerai, tačiau 
realiai jis sužavėjo tik pirmą karta į jį 
patekus. Žaidimo pradžioje turėjau 
eiti į sugriautą vienuolyną (turbūt dar 
nei vienas RPG be jo neišsivertė....). 
Viskas atrodė ištuštėję, niekur nė 
gyvos dvasios. Na, galvoju, pažiū- 
rėkim, kaip tai atrodo sapnų pasau- 


PSC. KLL-LJESROIS 


lyje. Pirma atrodė, kad stoviu tuš- 
čioje salėje, o paaiškėjo, jog iš tikrų- 
jų tai ji toli gražu ne tuščia... Dvasių 
susirinkimas, ne kitaip. Kadangi to- 
kiam „surprize'ui“ nebuvau pasiruo- 
šusi, neriau atgal į normalų pasau- 
li. Ir vėl stovėjau tuščioje salėje. Žai- 
dime yra daug tokių vietelių, kurios 
„atsiskleidžia“ visu gražumu tik „Dre- 
amworld'e“. 


PRIKELTI DIEVĄ 

Nuo senų senovės gimsta kūdikiai, 
pažymėti Maculos, Mirties Dievo, 
ženklu (ilgai ieškojau to ženklo hero- 
jės kūne, bet radau tik nežymų akį 
perkirtusį randelį...). Tai didelės ga- 


lios ženklas, ir tik nedaugelis tokių 
ženklų nešiotojų netapdavo magais. 
Kaip gi kitaip galėjo atsitikti, jei ne 
mūsų herojus ir yra vienas tokių ne- 
šiotojų... Tiksliau, tai ji, jokių lyties 
modifikacijų būti negali, gali keisti tik 
išvaizdą. „Kult: Heretic Kingdoms“ 
pasaulyje Dievas yra miręs, ir viso- 
kios erezijos sklinda po karalystę. 
Pagrindinė veikėja — jauna inkvizito- 
rė, turinti sutrypti senosios religi- 
jos likučius. Viskas tuo ir baigtųsi, 
tačiau Inkvizicija sužino, kad kažkas 
pavogė nuo senų laikų saugota kar- 
dą, galintį prikelti Mirusijį Dieva. Kaip 
žinia, niekas to nenori, arba neat- 
skleidžia savo tikrųjų planų :). 


KULT: HERETIC KINGDOMS 


LAZDA AR KALAVIJAS? 

Visas gėris čia ir baigiasi, dabar ta 
pati schema — vykdyk užduotis (kiek- 
vienas nelemtas kaimietis turi ką pa- 
siūlyti), gydykis miegodamas kokioje 
nors tavernoje ar prie laužo ir svar- 
biausia — rink rink ir rink daiktus. 
Nepasakyčiau, kad tai blogai — o 
ne, tai geriausia žaidimo vieta, tik, 
kad tie visi daiktai ne taip jau gerai 
atrodo ant mūsų herojės. Na, pa- 
vyzdžiui, man patinka žaisti su kaž- 
kokiu stiliumi, o kai ant savo hero- 
jės užmaukšlinu griozdiška ir visai 
gabaritų neatitinkantų lokio šalmą (ku- 
ris žaidime vienas geriausių, 0 gy- 
nybos juk reikia), ji tampa panaši į 
kokį prerijų medžiotoja, 0 ne į pa- 
saulio gelbėtoja (taip ir prisiminiau 
„Aiabliškas“ tiaras, kurios puikiai jai 
tiktų :]). Beje, jei kalavijas ar koks 
kirvis būtų tokių proporcijų tikrovė- 
je, tai turbūt net Švarcas tokio ne- 
pakeltų, ką kalbėti apie liekna ir smul- 
kią heroję. Taip pat, jei jau scenari- 
juje užsimenama apie ženklą, turintį 
padaryti magu, tai man visiškai ne- 
aišku, kodėl neteko svarbos vienas 
pagrindinių ginklų. 

Žaidimo pradžioje tu turi pasirinkti 
vieną elementą iš keturių — ugnis, 
vanduo, oras, žemė. Pagrindinis ma- 
go pasiruošimas kovai — lazda (pir- 
mają padovanoja mokytojas pasirin- 
kus elementą, ir galiu pasakyti, kad 
Ji nieko verta, nebent ilgai ilgai vargs- 
tant, kol pagaliau „atsirakina“ jos „at- 
tunementai“), beveik jokių apsaugų. 
Ar toli nueitum? Na, iš pradžių, ži- 
noma, bandžiau „elgtis“ ir pasijusti 
magu, bet kai po pirmų „nupiepusių“ 
dvasių gerai gavau į kaulus, išsitrau- 
kiau normalių ginklų, šarvų, ir gyve- 
nimas prašviesėjo... 


VEIKĖJO KŪRIMAS NEKOKS.... 
Visi įpratę RPG žaidimuose skirstyti „ski- 
Is'us“ — šiame viskas vyksta ne taip. 
Visų pirma nusistebėsiu, jog žaidimo 
pradžioje (ir eigoje) kuriant veikėją Iei- 
džama rinktis tk iš ketunių „skills'ų“: „me- 
lee“, „ranged“, „magic“, „speed“. Ir čia 
viskas??? Kažkaip aš įpratusi prie daug 
sudėtingesnių schemų... Beje, jokių skai 
čiukų — raidės, nuo A iki F. Žaidimo 
pradžioje visi keturi matmenys yra F 
vėliau jie auga — C su minusu, C, C su 
pliusu, B su minusu... 


Truput keista, ar ne? Dabar kit įdo- 
mumai. Naudojant koki nors ginkla ar 
daiktą (pvz. kardą, batus ar vėrini), tu 
tarsi pripranti prie jo, tampi, žaidimo 
žodžiais, „atiuned“. Kai gerai įvaldai kokį 
daiktą, atsiskleidžia jo slaptos savybės. 
Tai gali būti auros ar tiesiog „super“ 
„Skills'ai“. Jei įgavai naują „attunemen- 
ta“, jis neima veikti iškart, turi pamie- 
got, pamedituoti ir taip „Įkrauti“ jį. Vie- 
nu metu gali naudoti ne visus „attune- 
ment'us“, svarbu pasirinkti pagal prie- 
šus, kuriuos numatai sutikti. Pavyz- 
džiui, „Dreamworl'e“ idealiai tinka „at- 
tunementas“ „Spiritslayer“ ar „De- 
monslayer“. Žinoma, kol nepasidarai 
„Godslayer'iu“... :) „Attunement'ai“ bu- 
vo sukurti tam, kad bent kiek pradė- 
tum planuoti kitą ataką. Galiu pasaky- 
u, kad su įprastais kalavijais ir kitais 
„Mmelee“ vargo per visą žaidimą netu- 


rėjau nei kiek, tačiau, jei norisi įvai- 
rovės, galima „atsirakinti“ ir daugiau 
magams skirtų „attunement'ų“. Vieni 
„Attunement'ai“ tinka su kitais, kiti 
— ne. Jei ruošiesi galabyti dvasias, 
rinksiesi vienokius, jei laukia kova su 
tokiu priešininku, kurio geriau nepri- 
sileisti artyn, rinksies kitokius ir t.t. 
Bet visa tai tik dienos ilginimas, kū- 
rėjai turėjo labiau pasistengti, kad 
atsirastų tikras potencialas juos pa- 
naudoti, ne šiaip „for fun“. 


PENTAGRAMOS „DREAM- 
WORLD'E“ 

Žaidimo grafika 2D, su kai kuriomis 
3D detalėmis. Tačiau jau vos įžen- 
gus į pirmąjį kaima apima „dejavu“ 


— negi to paties nemačiau „Baldurs 
Gate'e“? Ir tada ir dabar baisiai „stri- 
go“ užsėti laukai, tarsi einantys į dan- 
gų, o ne kaip turėtų būti, į perspek- 
tyvą (žema grafikos kokybė. ..). Pri- 
pratus prie daug didesnių erdvių, vie- 
tovės atrodė mažokos... Ir dar — 
nėra žemėlapio??? Bent jau aš ne- 
radau. Apsnigtos, tundros vietovės 
per daug priminė „Diablo: LoD“. Dar 
vienas dalykas, kuris nustebino — 
žaidime tik du labirintai. Gerai, kad 
nors nėra monotoniškumo: Level 1, 
2, 3, 4... Kaip jums patiktų pavadi- 
nimai: įgriuva - duobė - kiaurymė - 
gelmė - bedugnė. Tarp jų yra : „kir- 
mino galas“ - „kirmino galva“. Va 
šita dekoracija tai verta dėmesio. 
Kai supratau, kas iš tikrųjų ten yra... 
Ne veltui ėjau pas „necromancer'ių“ 
valdovą. Dar vienas labai įsiminęs 
vaizdelis — atrodytų, paprasta au- 
kojimų vieta: kelios pentagramos, 
kraujas, o kai pasižiūri, kaip tai at- 
rodo „Dreamworld'e“... gražu, tik- 
rai gražu. Ir dar šešėliai — Čia vis- 
kas kaip turi būti: jei eini su kirviu — 
kirvio šešėlis, jei su kalaviju — jo še- 
šėlis. Daugumoje žaidimų, kaip pa- 
stebėjau, tokie niuansai būna pra- 
šokti... 

Žaidimo kūrėjai tikino, kad visi he- 
rojaus veiksmai turės įtakos scena- 
rijui ir jo baigčiai. Išgirdus tokį teigi- 
ni, imi mastyti apie kažka panašaus 
į „Fallout'a“, kur ši sistema tikrai buvo 


ištobulinta iki mažiausių detalių. Gai- 
la, bet, kad galiu įtakoti žaidimą, pa- 
jutau tik pačioje pabaigoje, kai teko 
daryti lemtingus sprendimus. Žino- 
ma, buvo keletas vietelių, galinčių 
nežymiai pakreipti siužetą, bet tik vi- 
sai visai nežymių... ; 

Žaidimo baigtys kelios, tačiau nei 
viena iš jų nesuteikia visiškos laimės. 
Gali sunaikinti pagrindinį žaidimo „ina- 
gi“ — Visai neįdomu; gali jį pasilikti 
sau, bet tu nesi išrinktasis ir tikros 
galios neturėsi (kodėl negalėjo taip 
kaip „Star Wars: KOTOR'e“, žaidžiant 
blogoje pusėje padaryti?? Viskas bū- 
tų idealu...); ir trečia galimybė — ati- 
duoti „Godslayer'į“ ir tapti „Godma- 
ker'iu“. Na, suprantama, visai nieko 
susikurti nuosavą dievą, bet ar ne 
geriau būtų pačiam tapti dievu :)?.. 

„Kult: Heretic Kingdoms“ man pa- 
tiko dėl kelių priežasčių: įdomaus sce- 
narijaus (Dievas — miręs?), „Dre- 
amworld'o“ ir dėl to, kad man patin- 
ka dauguma tokio tipo RPG :). Ne- 
patiko dėl žemo veikėjo kūrimo |y- 
gio, neikvepiančios muzikos (karto- 
jasi vėl ir vėl), nekokios pabaigos (kaž- 
ko iki pilnos laimės trūko....). Žodžiu, 
kaip ir minėjau - nei ypač geras, 
nei blogas. |PS 
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Randas? Magija? „Dead God'as" ? Galbūt visai nebloga 
„Tentezi“ išeina...Galbiit 


GRAFIKA 
Kelios vietos žaidimo „Dreamworld'e“ tikrai sužavėjo 


GARSASWMUZIKA 75 
Jokių gitarų lakstant po tyrlaukius, „Rogue“ tematikos niekas 


VALDYMAS 


Viską galima valdyti tik pelės pagalba. Kadangi nėra jokių manos 
ar kitokių buteliukų, 0 tik koks nors gydymo preparatas, 
patogumui prireikia vos vieno papildomo Klaviatūros klavišo 


ĮDOMUMAS 


Na, visi tie „Dievai“, stebuklingi kalavijai...Nuo pat pirmos 
minutės užsinori to vienintelio „Godslayer'io“ 


d LS GALUTINIS 


pasirodė per trumpas — 


Vos per du Vakarus 
pereinamas. Kiek nuvylė 
skurdi herojaus kūrimo 
sistema Ir tai, jog galutinio 
mūšio metu, kuris truko 
kelias minutes, ta pati muzika 
yrodavo keliskart iš naujo... 


KLASIKA 


* 


„Starcraft“ 

„Kūrėjas: „Blizzard Entertainment“ 
Leidėjas: „Blizzard Entertainment“ 
Data: 1998-02-28 
Žanras: RTS 


Reikalavimai sistemai: 
CPU: 90 MHz 
„RAM: 16 MB 
„Video: 4 MB 
„ HDD: 250 MB 


TOLIMOJE :*: 

i maža 
atstumtųjų žmonių grupelė galak- 
tikos pakraštyje priversta kovoti 
dėl išlikimo. Naudodama karinę ga- 
lią, žvalgyba bei apgavystę žmo- 
nių valdžia šiaip taip įtvirtina ne- 
lengva taiką, tačiau tuo metu bai- 
giasi resursai, ir Konfederacija 
priversta ieškoti naujų turtingų 
pasaulių, kuriuose aptinka Proto- 
sus — karingai nusiteikusią sve- 
timųjų rasę. Prie viso to nežinia 
iš kur pasirodo dar viena rasė — 
„Zergai — bet kokią kitą protingą 
rūšį laikanti potencialia grėsme. 
„Išmušė“ karo laikas... 


I 


ZVAIGŽDŽIŲ 
KOVOS MENAS 


"RAW 


"Tokio gilaus ir įvairiapusio siužeto 
kaip „Starcraft'e“ ne tik žaidimo pa- 
sirodymo laiku, bet net dabar sun- 
ku rasti. Visų pirma pasirodė jau 
ne dvi, o trys konfliktuojančios ra- 
sės, kurių kiekviena, jei gerai pa- 
galvojus, savaip teisi ir skriaudžia- 
“ ma, todėl turi teisę gintis, kovoti 
dėl išlikimo bet kokiomis priemonė- 
mis — net išnaikindama kitas. Ir 
kiekvienoje rasėje atsiras išdavikų 
ar bent kitaip manančių, kurie nė- 
“raitin priešiškai nusiteikę svetimų- 
“jų atžvilgiu. Taigi kartais teks pako- 
 „votiir prieš saviškius. Siužetas daž- 
 nokai pasisuka netikėta linkme, nu- 
tinka nenuspėjami dalykai. Galų ga- 
“le čia yra net meilės tema ;). 
Kiekviena rasė turi savų privalu- 
Mur trūkumų, kuriuos galima išban- 
„ dyti ant savo kailio, nes leidžiama žaisti 
už bet kuria rasę. Siužetinė linija ipa- 
„reigoja eiti iš eilės, rasę po rasės, 
tačiau jei labai norite, tai galima pra- 
dėti nuo bet kurios. Taigi rasės... 


Žmonės (Terrans] — pati artimiau- 
sia mums (bent jau taip turėtų būti) 
rasė. Bent jau suvokimu, kaip rei- 
kia valdyti ir ką vystyti ji išties arti- 
miausia ir suprantamiausia, tačiau, 
ko gero, nepatikimiausia. Veiksmas 
prasideda, kai mažą miestelį užpuola 
nematyti padarai, Zergai. Gyvento- 
jai prašo Konfederacijos pagalbos, 
tačiau ši kažkodėl neskuba. Dingti 
nėra kur, tenka gintis vietinėmis pa- 
jegomis. Deja, tenka atsitraukti. Po 
to paaiškėja pirmoji kiaulystė — Zer- 
gai, pasirodo, išvesti pačios Impe- 
rijos, tiesiog jiems reikėjo išbandy- 
mo... Išlikę miestelio gyventojai pri- 
sijungia prie sukilėlių. Po ilgų'ir įtemp- 
tų kovų švenčiama pergalė prieš 
Konfederacija, bet čia žmogiškosios 
savybės vėl išlenda visu gražumu — 
sukilėliai pajunta valdžia ir tampa dar 
žiauresniais despotais. Dabar ten- 
ka kovoti prieš juos. 

Tiek žmonių, tiek kitų tautų viene- 
tai ir pastatai padaryti pakankamai 
Išraiškingai, įvertinus pagaminimo 
metus ir rezoliucija. Nereikia pamirš- 


ti, kad veiksmo metai tolimi, žmani- 
ja klaidžioja po kosmosą, todėl ir jų 
statiniai akivaizdžiai pasikeitę. Beveik 
visi namai gali atsiplėšti nuo žemės 
ir nutūpti naujoje vietoje! Be abejo, * 


magija čia niekuo dėta, viską perne- 
ša variklių galia. Labai gražiai, pa- 
keldami dulkių debesis, pastatai nu- 
sileidžia ant žemės, net nekyla abe- 
jonių dėl namų svorio. Toks sklandy- 
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mas, nepaisant itin mažo greičio, 
labai patogus, kai reikia keltis arčiau 
resursų ar perkelti kareivines, kad 
naujai paruoštiems kovotojams ne- 
reikėtų trenktis per pusę žemėlapio 
iki mūšio vietos. Kai kurie namai 
skraidyti nemoka, pvz., aprūpinimo 
pastatai, visi priestatai, todėl su vi- 
sa baze išskridus į naują vietovę, jie 
lieka neapsaugoti, nebent turite tiek 
jegos, jog galite dalį jos palikti budė- 
jime. Minėti priestatai gali būti pa- 
statomi kaip priedas prie kai kurių 
pagrindinių namų ir dovanoja šiems 
naujas savybes. Pagrindinį nama 
perkėlus į nauja vieta, priestatas 
tampa neveiksnus, kol prie jo vėl ne- 
bus prijungtas pagrindinis namas (ku- 
ris, beje, be priestato taip pat ne- 
turės naujosios savybės). Pavyz- 
džiui, žmonių bokštas — labai nau- 
dingas ginklas prieš oro pajėgas, ta- 
čiau jis nešaudo į žemę, tam reika- 
lui yra bunkeris. | kiekvieną bunkerį 
galima sutalpinti keturis kareivius, 
kurie bus nepažeidžiami, kol priešas 
atakuoja bunkerį. Jam sugriuvus, 
kareivėliams kils mirtinas pavojus. 
Saugoti gyvajai jėgai toks pastatas 
labai vertingas, tačiau viskas gyve- 
nime kainuoja. Svarbiau, kad tokia 
gynyba leidžia išlošti laiko, kol atsku- 
bės pastiprinimas. 

Vienetų įvairovė yra nemaža, ta- 
čiau ir ne tokia didelė, kad nebūtų 
galima jos suvaldyti. Kiekvienas ko- 
vos vienetas savaip unikalus: kariai 
- vaiduokliai gali būti nematomi prie- 
šui, sugeba sukaustyti priešo vie- 
netą kuriam laikui ir net leidžia pa- 
naudoti branduolinį ginkla. Tiesa, nuo 
nurodymo jį naudoti iki jo suveikimo 
praeina tam tikras laiko tarpas, per 
kurį auka neturi nužudyti vaiduoklio, 
kitaip branduolinis smūgis nebus su- 
duotas. Reikia galvoti, kur geriau pa- 
statyti savo pasiuntinį ir kuo jį pri- 
dengti. Motorizuotas karys, vultu- 
re, šaudo galingesniais šoviniais (pri- 
menančiais coca cola skardines ;)) 
nei pėstininkai ir gali užminuoti ba- 
zės prieigas. Minos pakankamai pro- 
tungos — kenks tk priešui. Kitas minų 
privalumas, kad vietovė aplink jas bus 
matoma. Dvejomis kojomis žirglio- 
jantys mechaniniai vienetai, „goliath“, 
labai pravers ginantis nuo oro ata- 
kų, tačiau pagrindinis žmonių ant- 
žeminio ginklo koziris — tankai. 
Įprastu režimu jie gana silpni, ta- 
čiau atsisakius jų mobilumo ir nau- 


dojant kaip artileriją, labai padidėja 
šūvio nuotolis ir smogiamoji galia. 
Blogai tik, kad tada jie negali patys 
apsiginti nuo visiškai arti esančių 
priešų, kažkas turi padėti. Pakan- 
kamai galingos ir oro pajėgos: grei- 
uieji naikintuvai, galintys trumpam pa- 


virsti nematomais, transportiniai Iėk- 
tuvai, mokslinės stotys bei kreise- 
riai. Mokslinės stotys padės pama- 
tyti nematomus priešo vienetus bei, 
reikalui esant, apgaubs energetiniu 
skydu jūsų vienetą. Labai galingi yra 
kreiseriai, deja, ir labai lėti. Taigi žmo- 
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nės yra pakankamai pasiruošę ko- 
vai, gaila tik, kad ne visada kova ve- 
da į pergalę. Padėkite jiems :). 
Zergai (Zergs). Ne kiekvieno 
skrandis ištvers šių padarų išvaiz- 
dą ir skleidžiamus garsus... O juk 
jie sukurti žmonių. Misijos už žmo- 
nes pabaigoje Zergai sutriuškinti, ta- 
čiau išsigelbėjęs likutis labai nori at- 
sigauti, sustiprėti ir įsigalėti. Štai tuo 
momentu ir teks perimti vadovavi- 
mą. Be abejo, menkos pajėgos ne- 
sugebės nieko, todėl geriausia išei- 
tis — persikelti į ramia planeta, su- 


stiprėti ir nugalėti ten sutiktają nau- 
jaja rasę — Protosus. 

Zergai — „tyriausia“ biologinė for- 
ma, jiems nereikia statybinių medžia- 
gų, mechaninių pagalbininkų, viskuo 
apsirūpina patys. Pradinė forma, 
vadinama lervomis, iš kurių galima | 
išsiauginti darbininkus arba kovinius 
vienetus. Kai kurie vienetai gali mu- 
tuoti toliau ir virsti nauja kovine for- 
ma. Visi Zergų pastatai statomi ant 
pelkės. Šią danga naujoje vietoje ten- 
ka „užsiauginti“, pastačius specia- | 
lius pastatus. Priešui nugriovus Zer- 
gų pastatą, pelkė sunyksta. Bet ku- 
ris šių padarų pastatas taip pat mU- 
tuoja iš gyvo organizmo, šiuo atžvi- 
giu pradinė „statybinė medžiaga“ ne- 
pamainoma. Net dujų išgavimui rei- 
kia pasiųsti Zergų darbininka, dro- 
ną, ant dujų sankaupos ir nurodyti 
mutuoti. Maitinimą tiekia Overlordai, 
kurie skraido, leidžia matyti nema- 
tomus vienetus bei kartu gali tar- 
nauti kaip transporto priemonė. Tik 
ju greitis be galo mažas, gerai, kad 
šią savybę įmanoma patobulinti. No- 
rint įsigyti bokštą, iš pradžių pasta- 
toma šliužų kolonija („creep colony/), 
o tada ją, turint atitinkamus pasta- 
tus, galima paversti bokštu, šaudan- 
čiu į orą arba į žemės priešus. Zer- * 
gai dažniausiai laimi atakuojančiųjų | 
kiekiu, todėl geriau pasiruošti daug | 
kovotojų prieš atakuojant. Patys pa- 
prasčiausi kariai, zerglingai, labai p 
mena varliukus ir žeidžia silpnai, 
čiau jų kiekis arba už jų eina 
pajėgos sugeba pridaryti r 
žalos. Jie, kaip ir kai kurie 
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„do ir į skraidantį prieša), oro pajė- 
gas sudaro mutaliskai, kurie gali mu- 
tuoti į saugotojus (guardians). Pas- 
tarieji šaudo tik į antžeminius taiki- 
nius, tačiau nepamainomi naikinant 
priešo bokštus. Universalias atakas 
turi karalienė — ji gali sulėtinti prie- 
šo judesius, ji užkrėsti, tada šis pa- 
laipsniui silpsta. Užkrėstas vienetas 
leidžia Zergams matyti teritorija ap- 
link ji. Karalienė sugeba užkrėsti žmo- 
nių komandinį centrą ir taip jį užval- 
dyti. Įdomi savybė, kai minėta da- 
ma priešo kareivėlį paverčia dviem 
zerglingais. Dar galingieji ultraliskai, 
defileriai... Neminint vėliau prisijun- 
gusio tragiško likimo herojaus, Ke- 
rigan, kurią užvaldė nelabieji Zergai. 
Tiek pastatai, tiek vienetai regene- 
ruoja, tai yra, laikui bėgant, jų svei- 


kata atsistato savaime, todėl savi- 
žudiškos kelių jūsų kareivėlių atakos 
nieko neduos. 

Protosai (Protoss). Juos derėtų 
vadinti ateiviais, tačiau veiksmas pra- 
sideda jų planetoje, todėl tas apibū- 
dinimas netinka. Vėlgi pradinė situa- 
cija grėsminga ir nepatikima — gim- 
tasis pasaulis užvaldytas Zergų, prie- 
šiškų grupuočių susidarymas valdžio- 
je. Turėsite gabiai vadovauti, kad at- 
vestumėte tautą į suklestėjimą. Pro- 
tosai — galinga techninė civilizacija. 
Jos kariai — geri kovotojai, stiprūs 
"ir patikimi. Pastatų statymas, kaip 
"ir pas Zergus, dalinai apribotas. Juos 
patalpinti galima tik į vieta, kurią ap- 
Ima Protosų aprūpinimo pastatų, Py- 


lon, įtakos zona. Jei sugriausite Py- 
lon greta kažkurios gamyklos, ši ne- 
teks energijos šaltinio ir negalės dirb- 
t. Mastykite, ka reikėtų pulti pirmiau- 
sia ;). Šiaip šios civilizacijos pastatai 
tikrai techniniai ir dėl savo nežemiš- 
kos kilmės abejonių nekelia. Na, ne- 
bent Forge (ginklų stiprinimas), ku- 
rios išvaizda labai primena į žemę iki 
pusės įkasta variklį. Kiekvienas Pro- 
tosų pastatas bei vienetas be svei- 
katos turi antrąjį rodiklį — energijos 
skydą, padedantį saugotis nuo prie- 
šų pažeidimų. Darbininkai, Probe, sta- 
tyboms reikalingi tik pradėti pastato 
gamybai, vėliau jie vėl gali grįžti prie 
savo kasdienių darbų, o pastatas sta- 
tosi pats. Net paprasčiausi Protosų 
kariai, zealotai, labai galingi, vietoj 
rankų jie turi durklus ir nuožmiai jais 


atakuoja. Dragoon, primenantys dru- 
gelius, gali šaudyti iš toliau ir net į 
oro taikinius. Žmonių tanko analo- 
gas, Reaver, primena kirmina ir iš- 
vaizda, ir lėtu judėjimu. Šovinius jis 
turi pats pasigaminti, tačiau tai ne- 
blogas ginklas. Protosai turi ir bur- 
tininkų, High Templar; kurie moka kur- 
ti priešus klaidinančias hologramas, 
sukelti psioninį lietų ar, dviese susi- 
jungus, pavirsti į galingą karį. Stip- 
rus kovotojas yra Carrier. Atakos 
metu šis lėktuvnešis paleidžia ma- 
žus naikintuvus, kuriuos numušti la- 
bai sudėtinga. Su jais susidoroti pa- 
vyksta tik sunaikinant patį lėktuvne- 
šį, o tai nesunku, jei jis neturės pa- 
kankamos apsaugos. Turi Protosai 
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ir kitokių aviacijos vienetų, kurių funk- 
cijos panašios į žemiškosios techn!- 
kos: stebėjimas, nematomumas, 
nematomųjų pastebėjimas, Šilka us- 
tymas, transportavimas. | 
„Starcraft“ žaidime renkami mine- 
ralai ir dujos, paprastai jų visada 
trūksta sparčiai gaminant komanda, 
stiprinant ginkluotę, statant namus. 
Nereikia delsti ir kiek galima greičiau 
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met pasižymėjo „Blizzard“ produktai, 
įdomus žaidimo procesas, pakanka- 
mai apgalvota aplinka, lygių redakto- 
rius — Visa tai pratęsė „Starcraft“ 
gwavima ilgam. Be to, „Blizzard“ pe- 
riodiškai atlieka kosmetinius balanso 
* pataisymus, tobulindama ji link idea- 
lo. Pasirodęs pratęsimas „Broodwar“ 
įvedė naujų vienetų, naujų savybių, 
naujų žemėlapių ir dar labiau išpopu- 


užimti sekančią resursų kaupykla. Vie-* liarino „Starcraft“. [PG] 


nu metu galima užžymėti 12 viene- 
tų. Tai nėra labai daug, bet čia ne 
„Rome: Total War“, pakaks. „SHIFT“ 
pagalba galima užduoti sudėtinga ju- 
dėjimo trajektoriją. Atskirai pažymė- 
jus karį, nurodoma, kiek priešų jis 
nukovęs bei kita tradicinė informaci- 
ja. Žaidimo „interfeisas“ labai jau 
įprastas ir sutinkamas (su nedide- 
liais pakeitimais) net dabar. Valdymas 
taip pat. Gerai atrodo misijų pradžia 
su kalbančiais veikėjais, jų tekstu, vi- 
deo. Svarbus „Starcraft“ minusas — 
jo rezoliucija, kuri yra tik 640x480. 
Deja, jos padidinti neimanoma, bet 
žaidimas sėkmingai ir azartiškai žai- 
džiamas net dabar, o dėkoti už tai 
reikia daugelio žaidėjų režimui, kuris 
numato iki 8 žmonių žaidimą Vienu 
metu Internete, 4 tiesiogiai sujun- 
gus kabeliais arba 2 modeminiu su- 
jungimu. Puikus balansas, kuo visuo- 
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Maža rezoliucija, bet pasirodymo metu buvo labai gražus 
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JOEY/PEGAASUS RINKINYS: == 


Jei esi matęs “Yi-Gi-Oh!" animacinį filmą, tikrai. žinai, 2 7 ių 


1 y 
profesionalus Dvikovų meistras turintis tūkstantmečio akį, kuri jam 
suteikia magiškos jėgos. Anot jo paties, jis ir sukūrė kortų žaidimą 

| | Dvikovų monstrai. Džojus - narsus kovotojas, normalus vaikinas, 


vienas iš geriausių Yugio draugų. 


t MAKSIMILIJONO PEGASO KALADĖ | DŽOJO PAGRINDINĖ KALADĖ 
„(žr = Maksimilijono Pegaso kaladėje pilna Iš kitų Džojo kaladė išsiskiria tuo, jog čia 
dra I paslaptingų padarų, keistų kortų, leidžiančių || labai daug monstrų. Monstrai, monstrai 


TRADING CARD.GAMES | 4; valdyti žaidimo lauką ir suklaidinti priešininką. || ir dar daugiau monstrų. Jei nori pradėti 
TAR jį K 4 Reikia turėti pakankamai sumanumo tinkamai || žaisti “Yu-Gi-Oh!" kolekcinių kortų žaidimą, PAT 
r >PRC i S) naudoti šią kaladę, bet jei esi rimtas “Yi-Gi-Oh!" £ ši kaladė pati tinkamiausia, nes su ja A š 
į ASUS im4424 kovotojas, ši kaladė Tave tikrai sužavės. lengva žaisti! 


* Kortos naikinančios 


| + KORTOS: Relinguished, + Naujiems žaidėjams + KORTOS: monstrus gali sugadinti L] | 
d Graceful Charity, gana sudėtinga. "i Red Eyes B. Dragon, tavo planus. r 
Blue Eyes Toon Dragon. + Jei laiku neištrauksi reikiamos Penguin Soldier. + Time Wizard - tinkama 1 | 
+ Priešai dažnai praranda savitvardą. kortos, gali turėti bėdos. + Lengva žaisti. korta, bet su ja lengva ir pralošti! 


KU KAIBAIEVOLUTION E k 

Rinkinį sudaro dvi kaladės - Yugio, geriausio 

žaidėjo ir pagrindinio “Yu-Gi-Oh!" herojaus, bei 
klastingojo Kaibos, amžino Yugio priešo ir varžovo. 
“ ; LŽ Gauni dždiniė - 
£: YAMI YUGIO PAGRINDINĖ KALADĖ | KAIBOS PAGRINDINĖ KALADĖ 

2 Yami Yugio pagrindinė kaladė susideda Dėl ko Kaiba pamišęs? Drakonų, 
| iš tonos galingų kortų, kurios padarys daugybės drakonų! Blue Eyes White 

"žaidimą kietu. Patobulintoje pagrindinėje Dragon, Lord of D. ir daugybė kitų 


4 Yami Yugio kaladėje yra Monster Reborn,  Žvynuotų pabaisų, plius kortos, skirtos 
3“ Change of Heart ir dar pustuzinis kitų gerų Į sustiprinti jas. Kaibos pagrindinė kaladė 
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8 : kortų, kurios privers priešininkus verkti... galbūt ir nėra tokia galinga, kaip Yugio, 
Be to, kiekvienoje kaladėje pina nių, stiprių keturių žvaigždučių monstrų, taigi tačiau kortų junginiai yra šios kaladės kelias į "sara Jeigu esi Vu-Gi- Oh!" veteranas, KL U šž ' Ž 
gali išsimesti keletą „mušeikų" jau pirmu ėjimu. ši kaladė tau patiks, tačiau turi gerai išmanyti žaidimo strategiją. A 
| + Iškviesk Black Luster » Nedaug “ KIEKVIENĄ ŠEŠTADIENĮ | 
Warrior (3000/2500) jau A PMRA + Paladin of * Jei kortų kombinacijos NUO 12 VAL. S 
pirmu ėjimu ir atakon! egi) Ž White Dragon - nesuveikia, žaisti sunku. “AMERIKA PIRTYJE" 2 
+ Stiprūs padarai ir galingos kortos. tiesiog dideli šaltakraujis ir galingas! + Sunku nuspręsti, kuri VYTAUTO PR. 71, KAUNAS), |“ 
* Tokios kortos tinka bet kokiai kaladei. monstrai + Daug stiprių kortų kombinacijų. kombinacija yra geriausia. u N 2 iš 
+) | ba 1  aaiijeem 1 HB) 
PAGRINDINĖS PAPILDYMO PAGRINDINĖS | PAPILDYMO PAGRINDINĖS PAPILDYMO 
VILNIUS: KONSTITUCIJOS PR.16, KALADĖS | PAKUOTĖS KALADĖS | | PAKUOTĖS KALADES:. | PAKUOTES 


OZO G. 25; VILNIAUS G.17. KAUNAS: 
KAUNAS; LAISVĖS AL. 42; ŠARKUVOS G. 1A; KAUNAS: 
PRAMONĖS PR. 29; DRAUGYSTĖS G. 9. KĘSTUČIO G. 87. 
SAVANORIŲ PR. 346. aky są VILNIUS: VILNIUS: "2 
KLAIPĖDA: TAIKOS PR. 61; EUROPOS CENTRAS, UKMERGĖS G. 279. 
H.MANTO G, 21. KONSTITUCIJOS PR. 7A, 
ŠIAULIAI; VILNIAUS G. 202. OZO G. 25. 
PANEVĖŽYS: UKMERGĖS 18. 


VILNIUS: 2 "2 VILNIUS: "2 KLAIPĖDA: "2 
KONSTITUCIJOS PR. 16. SAVANORIŲ PR. 49/12. ŠILUTĖS PL. 79. 


| 
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Pateikiame glausta šio nepaprasto žaidimo perėjimą. Išsamiai nenorime pasakoti, k nesugadinbume jums 5 ispūdžų 
ir ias js be to, tikime, kad deugpiyjė vietų išsisuksite pak * 


1. POINT-INTERSECTION 
Prasidėjus žaidimui, išlipkite ir seki- 
te žmones, turėtumėte patekti prie 
besisukančių durų. Įeikite ir nusigau- 
kite iki „Security“ durų. Į Nova pro- 
spekta neikite, sargybinis turi nusi- 
vesti jus į savo ofisa. Išklausykite jį, 
sustatykite dėžių krūva ir išlipkite pro 
langa. Sargybiniui liepus paimti šiukš- 
les, turite tai padaryti arba pabėgti 
ir su juo pažaisti gaudynių : ). 

Išėję į miesta, sukite dešinėn į gat- 
vę. Raskite nišą dešinėje su kopė- 
čiomis ir jomis užlipkite. Pereikite ki- 
tapus ir nušokite už tvoros. Eidami 
rasite gyvenamą nama. Lipkite į tre- 
čią aukštą, tada per visą pastata ir 
į ketvirta aukšta. Grupė žmonių tu- 
rėtų jus pakviesti. Išeikite pro langa 
ir lipkite ant stogo. Įeikite į pastatą 
ir lipkite žemyn. Įeikite į dešinę pa- 
kylą — sutiksite Alyx. 


2. ARED LETTER DAY 
Išklausykite Barney ir Dr. Kleiner bei 
Alyx. Užsidėkite kostiuma. Po visko 
bėkite link traukinio bėgių, kad išveng- 
tumėte priešų ugnies. 


3. ROUTE KANAL 

Bėkite žemyn. Užmuškite porą ata- 
kavusį karį, tai turėtų jums duoti pis- 
toleta ir amunicijos. Ant laiptų lau- 
kia dar vienas sargybinis, po jo eiki- 
te žemyn. Palaukite, kol atvažiuos 
traukinys, tada vėl užlipkite laiptais 
ir šokite ant traukinio stogo. 

Išdaužykite medines lentas, pra- 
eikite pro pastata, sukite į dešinę, 
tada sekite iki sulenktų vartų. Per- 
šokite ir tada sukite dešinėn ir pra- 
šliaužkite pro skylę grindyse. Kriski- 
te į traukinio šachta. Išsikovokite kė- 
lią iki laiptų, priešams žudyti išnau- 
dokite degančias statines. Apeikite 
aplink, o tada pro išėjima ir kriskite 
į upę. Saugokitės traukinio. 

Keliaukite upe, kol užlipsite ant au- 
tomobilio. Tada kriskite pro skylę. 
Vortiganas krestels jus, o vyras ati- 
darys automobilį. Sulaužykite medi- 
nę siena ir šliaužkite po sunkveži- 
mio bagažine. 

Po sušaudymo pasukę dešinėn, 
išvenkite sargybinio su plazminiu gin- 
klu ir eikite į tunelį dešinėje. Kilkite 
juo ir šluokite pasipriešinimą. Tada 
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lipkite vidinėmis kopėčiomis ir iššau- 
dykite priešus. Per ilgai neužsibūki- 
te, nes susidursite su pasipriešini- 
mu ir skaneriais. 

Taikykitės į statinę ant pakylos 
viršaus ir susprogdinkite ją. Tu- 
rėtų nukristi kelias perėjimui. Ta- 
da eikite ir nušokite nuo platfor- 
mos, o tada — pirmyn. Šokite į 
duobę ir eikite link kairių atvirų var- 
tų. Įeikite ir lipkite platforma. Ta- 
da eikite į kitą duobę ir kriskite į 
vandenį. Stenkitės išvengti kren- 
tančių statinių. Jos turėtų Iš- 
sprogdinti jums išėjimą. 

Sutikę pasipriešinimą, naudoki- 
te priedangas ir taikykitės į stati- 
nes. Tai turėtų užmušti kelis prie- 
šus ir atverti kelią. Eikite pirmyn, 
paeksperimentuokite su fizikos va- 
rikliu — sulauksite gan sprogsta- 
mų rezultatų. Paridenkite statinę 
link priešų ir detonuokite ja, kai ji 
bus šalia burnų — geras ir veiks- 
mingas triukas. 

Toliau eikite keliu, priplaukite prie 
kopėčių. Užlipkite ir eikite lentomis, 
tada peršokite tvora. Plaukite iki len- 
tos, ant kurios užlipsite, ir tada bė- 
kite link atvirų vartų. Ant supimosi 
lentos uždėkite plytas. Venkite sraig- 
tasparnių ir bėkite kairėn prisideng- 
ti. Meskite į priešą statinę, kuri truk- 
do praeiti. Įeikite pro duris. Vaikš- 
čiokite po tunelius ir naudokite vi- 
sas galimas statines priešams nai- 
kinti. Toliau viskas gan tiesu ir aiš- 
ku. Kad pakiltumėte viršun ir susi- 
rinktumėte gerybes, sukraukite sta- 
tines. Tada tuneliu išeikite. 

Išėję kriskite į vandenį su besi- 
sukančiu malūnu ir sekite juo, įei- 
kite į skylę sienoje. Toliau daugmaž 
tiesiai iki didelio vamzdžio su laip- 
tais šalia. Lipkite jais ir šokite ant 
vamzdžio, tik neikite link saulėte- 
kio. Vietoje to eikite link srovės, 
eikite vamzdžiu ir, sulaužę medį, 
kriskite žemyn. Iššaudykite stati- 
nes, kad atsimuštumėte nuo prie- 
šų. Toliau eina gan tiesinė dalis, 
nereikalaujanti paaiškinimų. 


Problematiškesnė vieta yra kam- 
baryje su statinėmis ir keliais prie- 
šais. Užmuškite juos ir lipkite kopė- 
čiomis. Eikite palei vamzdžius iki ki- 
to kambario. Kriskite nuo vamzdžių 
ir pasukite vožtuvą. Tada grįžkite | 
kambarį su statinėmis ir leiskitės ko- 
pėčiomis žemyn. Eikite į atvira skylę 
ir išlipkite oro. Po to grįžkite žemyn 
ir sulaužykite lentas, trukdančias 
platformoms, ant kurių galite užšok- 
ti. Atsargiai, nesulaužykite pačių plat- 
formų. 

Atsidūrę kanale, užmuškite pasi- 
priešinima ir eikite į kairį įėjima gi- 
lyn, (kanalizaciją. Lipkite kopėčiomis 
ir kirskite pastolius, tada šliaužkite 
ir nusileiskite iki pat galo pabaigoje. 
Sekite keliu ir raskite sukilėlius. To- 
liau eikite keliu, išžudykite krabus ir 
zombius. Kelias iki transporto prie- 
monės gan tiesus. |sėdę raskite pa- 
grindinius vartus, išlipę atidarykite 
juos ir važiuokite toliau. 


4. WATER HAZARD 
Atsidūrę prie mėlynų statinių ir ram- 
pos, suraskite visas penkias statines. 
Dvi yra viršuje, viena jau pakrauta, o 
dvi yra apačioje. Padėkite visas pen- 
kias po išorine rampa, kuri yra ar- 
čiausiai jūsų tikslo. Tai turėtų nuleisti 
kitą pusę, ir bus galima pašokti. 

Vėliau po susidūrimo su kariais 
atsidursite prie uždarų vartų. Su- 
stokite prie kopėčių ir lipkite jomis. 
lėję į pastata, užmuškite pasiprieši- 
nima. Kai susidursite su kulkosvai- 
dininku, pasiimkite statinę ir bėkite 
link jo, laikydami statinę priešais — 
taip apsiginsite nuo kulkų, kol nusi- 
gausite iki jo. Tada sušaudykite jį ir 
tris priešus, laukiančius viduje. Ta- 
da pabandykite ten įjungti jungiklį. Iš- 
šaudykite degančias statines — tai 
turėtų nusiųsti lentą, kuri trenks į 
vartus juos atverdama. Tai atlikę, 
pabekite iš pastato ir grįžkite į savo 
transporto priemonę. 

Toliau stenkitės kiek imanoma grei- 
čiau judėti. Venkite mortyrų šūvių. 
Kai nuvažiuosite iki vietos, kur atro- 
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do, kad tiesiai priešais yra išėjimas, 
nevažiuokite ten. Sukite dešinėn, ten 
bus rampa jūsų dešinėje — taip iš- 
vengsite liepsnų. Trenkite į silpnas 
lentas ir išvažiuosite. 

Atsidūrę prie dar vienų uždarų var- 
tų, važiuokite link tarpo centro kai- 
rėje ir išlipkite. Iššaukite spyna ir 
(eikite. Pasiimkite Magnuma ir nusi- 
gaukite iki sandėlio. Išvenkite sraig- 
tasparnio ir lipkite ant tiltelio. Šokite 
per automobilius į kitą pusę. Susi- 
tvarkę su pasipriešinimu, vėl išven- 
kite sraigtasparnio ir eikite aplink 
sunkvežimius link kopėčių. Užlipkite 
ir išjunkite vartus. Panaudokite pa- 
tranka ir nušaukite sraigtasparnį. 
Leiskitės kopėčiomis ir grižkite į val- 
t. Galite peršokti per keleta tvorų 
ar važiuoti ilgesniu keliu. Išeikite ir 
palikite vartus. 

Susidūrę su sraigtasparniu, grei- 
tai kirskite dešinėn ir stenkitės iš- 
vengti bombų. Kai priartėsite prie 
tuščių vamzdžių, patekite į juos ir 
jais sekite. Prie šio kelio pabaigos 
išvysite, kad vamzdžiai eina į žemę, 
tad reikia laikytis ant jų viršaus ir 
įslysti į Išėjimo skylę. Sugrįžus sraig- 
tasparniui, vėl reikia vengti bombų 
bei jo ugnies. Vėliau priartėsite, kur 
yra keturi padarai ir kelias, kuris veda 
dešine siena. Važiuokite keliu ir lai- 
kykitės kiek įmanoma centre — taip 
nusigausite iki vartų. Saugokitės 
mortyrų tankų ir sraigtasparnio. 

Sustokite prie rampos ir išlipkite. 
Raskite kopėčias kairėje įėjimo pu- 
sėje ir lipkite jomis. Eikite iki skalbi- 
mo mašinos ir pastumkite ja tiesiai. 
Tada lipkite žemyn ir pastumkite me- 
chanizma. Tai yra svorio paskirsty- 
mo įtaisas, kuris pakelia rampa, jei 
pakankamas kiekis svorio yra už- 
stumtas ant jos ir aktyvuotas. 

Toliau pasinaudokite ginklu: pir- 
mMiausia nukaukite sraigtasparnį, 
tada — bet kurį karį. Venkite pa- 
darų. Kai pakliūsite į pasalą, va- 
žiuokite dešine rampa viršun ir pa- 
bėkite, važiuodami tiesiai. Nesu- 
stokite. Kai priartėsite kelio išsi- 
šakojima, kur dešinėje stovi ir šau- 
do karys, sukite kairėn. 

Privažiavus prie tankų, rodos, nė- 
ra kur toliau važiuoti. Galite užmuš- 
ti tankus, tada išlipti iš laivo, eiti prie 
automobilio ir iššauti pro plyšį į sta- 
tinę, arba galima vengti nuolaužų ir 
šauti pro plyšį su savo laivu. Taip 
pat galite leisti mortyros patran- 
koms prašaudyti jums kelią. Bet ku- 
riuo atveju atsiveria automobilis ir 
kelias su rampa. 

Galutiniame mūšyje prieš sraig- 
tasparnį elkitės panašiai, kaip ir anks- 
čiau, tačiau saugokitės jo bjaurių ata- 
kų, kai būsite jau jį pakankamai su- 
niokoję. Jis mėtys krūvas bombų ir 
staigiai šaudys. Laimei, turite daug 
erdvės judėjimui. 

Vykite link pagrindinio malūno ir 
kirskite kairėn, palikdami arena. Iš- 
ėjimas uždarytas. Lipkite kopėčiomis 
ir atidarykite jį. Šokite ant rampos, 
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susidorokite su likusiais kariais. Ei- 
kite aplink ir link observatorijos. Ta- 
da įjunkite jungiklį, grižkite į arena, 
raskite atsivėrusia turbinos skylę ir 
šokite rampa. 


5. BLACK MESA EAST 

Eikite aplink gala, sukilėliai turėtų jus 
įleisti. Pasižiūrėkite į Alyx, Eli ir jo 
žmonos nuotrauką. Sudėkite dvi dė- 
žes ir išlipkite susitikti su Alyx. Pa- 
žaiskite su šunimis. Užpuolus ska- 
neriams, sekite Alyx, vėliau — Dog. 


6. WE DON'T GOTO 
RAVENHOLM... 
Ilgas ir painus lygis, tad papasako- 
sime išsamiau. Eikite į tolima na- 
mą. Taupykite amuniciją, naudoda- 
mi pjūkla ir gravitacijos ginkla. Eiki- 
te kairėn, įeikite į tamsų koridorių. 
Visur žudykite zombius. Apeikite ap- 
link, iki lauko, aktyvuokite ašmenis 
ir įviliokite zombius. Užlipkite laip- 
tais ir (eikite į svirną, čia vėl panau- 
dokite ašmenis. Išėję iš kambario, 
Iššaudykite statines, (eikite į zom- 
bių pilną kambarį, čia taip pat pa- 
naudokite ašmenis. Kitame kamba- 
ryje išjunkite ugnis, naudodami vož- 
tuvus ant vamzdžių. Įeikite į ugnies 
saugoma kambarį, tada — viršun 
ir išjunkite elektrą. Eidami žemyn, 
pakeliui nužudykite juodus krabus. 
Išjunkite antrą ugnį. Užlipkite kopė- 
čiomis, tada — pastoliais ir jais ei- 
kite. Įeikite į kambarį, leiskitės že- 
myn ir išeikite. Panaudokite automo- 
bilius spastams. Užšokite ant an- 
tro automobilio ir šokite į balkoną. 
leikite į kambari, po to palei kraš- 
tą. Kriskite ant balto automobilio sto- 
go, po to kai detonuosite statines. 


Eikite iki kopėčių ir lipkite jomis. Leis- 
kites laiptais. 

Išeikite ir (eikite į atvira kambarį. 
Lipkite visa kelią viršun, eikite ant 
stogo. Paimkite šratinį šautuvą iš 
Grigory. Šokite į baseina, lipkite ko- 
pėčiomis ir eikite vidun. Pakelkite ele- 
vatorių, (ėję nusileiskite. Eikite per 
lentą virš tvoros ir įeikite į korido- 
rių. 
Eikite aplink. Sukite dešinėn ir se- 
kite kelia, kol rasite tą, kuris veda į 
valdymo kambarį. Patraukite jungik- 
li ir išeikite. Eikite link dėžių krūvos, 
kur užpuls daugybė zombių. Galite 
juos išžudyti arba užlipti ant dėžių ir 
bėgti kraštais. Šokite ant platformos 
ir eikite kraštais. Eikite krintančia pa- 
kyla į langa ir tada — žemyn. Už- 
muškite visus dešimt zombių ir leis- 
kitės žemyn. 

Lipkite aukštyn, pro duris, tada 
šokite į kairį šiaurinį nama. Apeikite 
ir nukriskite žemyn. Vėl apeikite ir 
eikite į gatvelę. Peršokite ir lipkite 
laiptais. Įėję į kambarį, vėl lipkite laip- 
tais. Palaukite, kol Grigory atsiųs jo 
platforma jums. Į|lipkite ir patrauki- 
te svertą. Susitikę Grigory, sekite jį 
į kapines. 

Jis nuves jus į kasyklos šachtą. Pa- 
keliui žudykite visus. Prie šachtos ei- 
kite pro nama ir kriskite į šachta len- 
ta po lentos. Raskite laiptinę, kuri ve- 
da per tvorą. Tada — į skylę ir kriski- 
te į vandens skylę, plaukite į kitą vie- 
tovę. Plote su padaru judėkite palink 
Ir šokite per medines šasi į kita vieto- 
vę. Eikite ir įjunkite jungiklį, tada brau- 
kitės viršun, vengdami ašmenų. 

Nuo čia viskas tiesiogiai. Eikite tie- 
siai, užmuškite snaiperį jo skylėje, 
mesdami granatą. Toliau — tiesiai, 


prisidenkite nuo snaiperio ugnies — 
Jis ja suteikia, šaudydamas rastga- 
lius. Paliskite po traukinio vagonu ir 
judėkite toliau. Prie sandėlio sekite 
sukilėlį į slaptavietę. Pakalbėkite su 
Alyx, tada išeikite gale. 


7. HIGHWAY 17 

Užmuškite visus, kas jus atakuoja, ir 
su gravitacijos ginklu atsiverskite au- 
tomobilį ant ratų. Važiuokite keliu. Su- 
kite kairėn į kalva ir su turbo peršoki- 
te per rampa. Sekite keliu į tunelį. 
Važiuokite nuo uolos, tada — tiesiai. 
Kad važiuojate teisingu keliu, suprasi- 
te pamatę dvi iššaunamas tvoras, ku- 
rias galite iškirsti. Važiuokite tiesiai ir 
venkite uolų bei skruzdžių liūtų. Ga- 
liausiai turėtumėte pravažiuoti pro ka- 
r, šaudantį į skruzdžių liūtus (toliau 
vadinkime juos tiesiog liūtais :)). Va- 
žiuokite pro ji ir sekite krantu, kol nu- 
važiuosite rampa ir atvyksite į sukilė- 
lių svirną. Sekite sukilėlį ir eikite že- 
myn link tolimiausio svirno prie užda- 
ro išėjimo. Leiskitės žemyn ir sukilėlis 
turėtų jums duoti raketsvaidį. 

Nukaukite laivą, leisdami raketas 
link jo. Naudokite savo vyrus kaip 
diversijas bei pildykitės raketas ir 
sveikatą. Laivui turėtų užtekti trijų- 
penkių raketų. 

Po kovos važiuokite dešinės pusės 
keliu link sandėlio. Prie krano pasta- 
tykite savo bagj šalia valties ir išlipki- 
te. Bėkite link molo nusileidimo. Pa- 
kilkite viršun, numeskite kopėčias ir 
panaudokite kraną, kad perkeltumė- 
te bagi ant pagrindinės sandėlio prie- 
plaukos. Taip pat iškirskite nemalo- 
nų tiltą. Kirskite tilta, atverkite šoni- 
nes sandėlio duris, važiuokite pro jį 
ir tada — pro didžiulę stiklo plokštę. 


Šokite rampa su turbo, panaudo- 
kite gravitacijos ginklą, kad išvalytu- 
mėte kliūtis, ir pabėkite. Atsidūrę 
pilname svirne karių, tiesiog visus 
išžudykite. Privažiavę prie sunkveži- 
mio, blokuojančio išvažiavimą, iššau- 
kite į statines. Prie jėgos lauko už- 
muškite karį ir panaudokite gravita- 
cijos ginklą ant karių tanko palaiky- 
mo. Laukas dings. 

Jėgos barjera ant traukinio bėgių 
reikia išjungū. Eikite prie namų ir leis- 
kitės uola po tiltu. Sekite tiltą ir eiki- 
te į kitą pusę bei išjunkite barjerą, 
po to grįžkite. Tarp traukinio vago- 
nų yra kelias — važiuokite į jį ir baig- 
site lygi. Neleiskite prilipti prie auto- 
mobilio mėlyniems rutuliams — nu- 
stumkite gravitacijos ginklu į jūrą. 


8. SANDTRAP 

Užmuškite zombius, jei priartės. 
Jei ne — prisitraukite sau kelią su 
gravitacijos ginklu ir važiuokite. Jei 
norite pašaudyti zombių ir gauti 
amunicijos, užsukite į namą prie ke- 
lio. Prie kito kelio bloko tiesiog vi- 
sus išžudykite. Tada, kad pakeltu- 
mete vartus, reikia dviejų baterijų: 
viena yra automobilyje baterijos ga- 
raže, kita yra ant mirusio sukilėlio 
lovos. Taip pat, jei nenorite ieškoti 
baterijų, galite gravitacijos ginklu 
prie sienos pristumti automobilį, ta- 
da iš metalo nuolaužų susidaryti 
rampa ir visu greičiu užlekę su ba- 
giu peršokti. 

Atsikratykite automobilio. Pasi- 
ruoškite masyviai kovai prie švy- 
turio. Po visko lipkite į ji. Reikės 
nuimti du laivus, tada sukilėlis nu- 
ves jus į švyturio apačią ir paro- 
dys slapta išėjima. 


Laikykitės atokiau smėlio, jei tik 
galite. Šokite ant uolų. Panaudokite 
gravitacijos ginklą, kad pasidarytu- 
mėte tiltus tose vietose, kur nėra 
uolų. Jei pamatysite sveikatos pa- 
pildyma, taip pat prisitraukite sau. 
Jei truks kantrybė, bėkite, tačiau, 
kai tik paliesite žemę, jus pradės vai- 
kytis penki liūtai. Nusigaukite iki svir- 
no, ten išjunkite generatorių. Pra- 
dėjus drebėti žemei, liūtai nustos 
sekti. Eikite ir peršokite per tiltą. 

Sutiksite didžiulį, bet lengvai įvei- 
kiamą sarga — tiesiog slankiokite į 
šonus ir žudykite jo pajėgas. Vilioki- 
te jį link kaimo kulkosvaidininko — 
taip bus lengviau. 

Laikas pulti Nova prospekta. At- 
junkite žemės smulkintuvus — tada 
jums iš paskos galės sekti jūsų liū- 
tai. Leiskite jiems atlikti visą darbą. 
Pirmose dviejose ginklų stotyse eiki- 
te tik paskui juos. Prie trečiosios pa- 
naudokite paplūdimio uolas priedan- 
gai. Tada eikite pro duris kalne, pa- 
keliui nukaukite pasipriešinimą. Nau- 
dokite liūtus kaip priedanga. Išeikite į 
lauką. Kai pamatysite du zombius ir 
lūžusią valų, sulaužykite lentas — taip 
pažeminsite tiltą. Nukaukite apsau- 
ga ir lipkite kopėčiomis. Įeikite pro 
duris ir taip atsidursite Nova pro- 
spekto išorinėse sienose. Nepamirš- 
kite užmušti viršutinių snaiperių, ku- 
rie taikosi į liūtus, ir pulkite vietą. Ven- 
kite kulkų ir kiek įmanoma daugiau 
žudykite. Užmuškite dvi valtis, tada 
atversite sieną į kita lygi. 


9. NOVA PROSPEKT 

Pirmiausia leiskitės žemyn į skylę. 
Sunaikinkite visus bokštelius, užmuš- 
kite liūtą. Užmuškite visus karius, 


sunaikinkite bokštelius, su gravita- 
cijos ginklu išjunkite jėgos lauko lai- 
dus. Panaudokite savo liūtus ant 
spastų laidų, kad patys nesusižeis- 
tumėt, bei paleiskite juos ant prie- 
šo karių. Įjunkite jungiklius. Lipkite 
viršun, ten įjunkite jungiklį. Nulipkite 
Ir išeikite iš kambario. 

Susidūrę su kariu, už jėgos lauko 
ieškokite prašliaužimo erdvės sieno- 
je. Lipkite ant jos, panaudokite kas- 
tuva ar lentą, kad išjungtumėte ven- 
tiliatorių. Užmuškite karį ir išjunkite 
jegos lauką. 

Nova prospektas gan tiesinis, pa- 
simesti tikrai sunku. Tiesiog jungi- 
nėkite jungiklius, eikite pro duris, žu- 
dykite karius ir naikinkite bokštelius. 
Kai priartėsite prie pabaigos, šoki- 
te pro langa. Išvydę liūtą, leiskite, 
kad pirma jį pultų karys, tada pri- 
baikite pats. Raskite duris, apkrau- 
tas šlamštu, nuimkite nužudyta ka- 
ri. Pasižiūrėkite viršun link lubų, ir 
vienoje iš sienų bus skylė. Pasidary- 
kite iš dėžių ir statinių laiptus ir lipki- 
te į skylę. 


10. ENTANGLEMENT 

Sekite Alyx ir stenkitės, kad ji liktų 
gyva. Išklausykite ją ir eikite pro du- 
ris, kurias ji atveria. Užpuolus ka- 
riams, pasinaudokite granatomis 
dėžėje — jų kiekis neribotas. Kai nu- 
sigausite iki kambario su jėgos lau- 
ku, meskite granata į jį — tai turėtų 
išjungti lauką. 

Valdymo kambaryje reikia susta- 
tyti bokštelius. Pastatykite juos kam- 
barių gale ir nukaukite karius pro 
langus. Su gravitacijos ginklu pasi- 
darykite tiltą virš elektra įkrauto van- 
dens. Išeikite, eikite per tą tiltelį ir 


šokite nuo balkono, iš kur į jus šau- 
dė karys. 

Kitame valdymo kambaryje vel rei- 
kia išdėlioti bokštelius — tai sunki 
dalis. Du bokšteliai turi stebėti įėji- 
mą kairėje nuo sveikatos ir skydo: 
vienas turi stebėti jų dešinę, o jūsų 
darbas yra pridengti bokštelį — tų 
dviejų ginti nereikės. Kaukitės ban- 
ga po bangos, kol ateis Alyx. Taip 
pat galite užblokuoti visus karių įėji- 
mus, išskyrus vieną, kurį ir ginkite. 

Sekite Alyx, tik saugokitės kito 
kambario — kariai išjungia šviesas. 
Reikės atsilaikyti kambaryje tol, kol 
Alyx privers veikti teleporterį. Su- 
statykite bokštelius prie karių (ėjimų 
ir pats lakstykite aplink, pliekdamas 
karius. Pro priekinius įėjimus kariai 
pateks gan lengvai, tad būkite bud- 
rus. Alyx tab pat padės šaudyti. Be- 
je, viena bokštelį galima atsinešti iš 
ankstesnių kambarių, jei užteks kan- 
trybės — taip turėsite daugiau bokš- 
telių. 

Pasižiūrėję įvykius, kriskite lifto 
šachta. 


11. ANTICITIZEN ONE 

Šuniui galite padėti arba tiesiog leis- 
ti jam susidoroti su visu pasiprieši- 
nimu ir atidaryti jums duris. Kai gau- 
site sukilėlį būriui, eikite pro nuožuI- 
nią plokštuma ir sukite kairėn. Pa- 
matysite kitus sukilėlius, stumiančius 
propagandos mašiną, — jie prie jū- 
sų prisijungs. Eikite link tolimųjų šiau- 
rinių dešinių plieninių durų ir laukite. 
Kariai iš čia išbėgs. Su šokinėtojais 
susidorokite, pritraukdami juos gra- 
vitacijos ginklu ir paleisdami. 

Po kovos sekite keliu ir eikite į kam- 
barį. Lipkite laiptais ir išeikite — tu- 
retumėte patekti į gatvę. Neikite į 
priekį, eikite atgal ir aplink sieną. Ei- 
kite į pastata ir lipkite du aukštus, 
tada į koridorių. Panaudokite gra- 
natas, kad sunaikintumėte du bokš- 
telius, esančius holo gale. 

Nesikaukite su kariais ant sienos 
— jie atsinaujina. Eikite į kairį pasta- 
tą. Sunaikinkite šoklius, karius ir lip- 
kite viršun, tada kriskite skylėmis ir 
atsidursite lauke už tvoros. Užmuš- 
kite pasipriešinimą ir atverkite var- 
tus. Lipkite viršun. Toliau leiskitės 
žemyn ir kaukitės su kariais. 

Koridoriuose iššaukite spyna ir ei- 
kite į kambarį (jei ėjote aplink sulū- 
žusį sunkvežimį). Užmuškite priešus 
ir pasinaudokite jų šautuvais, kad nu- 
kautumete papildomas pajėgas, kol 
medikas išsprogdins skylę, pro ku- 
ria jūs galėsite praeiti. 

Pralindę skylę, lipkite ant maši- 
nos ir su gravitacijos ginklu pasida- 
rykite iš daiktų tilta su mediniais ra- 
tais. Naudokite du iš jų. Nusigauki- 
te iki balto automobilio gale ir lipki- 
te ant vamzdžio. Užlipę nusileiski- 
te, atverkite duris savo kolegoms 
ir lipkite viršun. 

Toliau — viskas aišku. Kai susi- 
tvarkysite su drama dviejuose apar- 
tamentuose, neatverkite durų. Iš- 
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eikite prie atvirų durų, o iš čia seki- 
te tiesiniu keliu. Nusigavę prie dvie- 
ju padarų, sukite dešinėn ir kriskite 
į tolimą dešinę skylę. Toliau sekite 
tiesiu keliu, kol rasite skylę su dviem 
bokšteliais ir keturiais zombiais. 

Toliau ginkite Alyx. Raskite kelia 
žemyn, nusigaukite lauk ir ginkite ja, 
kal ji nuleis skydus. Naudokite šok- 
lius, snaiperio ginkla, priedangas. 
Stenkitės kaip įmanoma išlaikyti sa- 
vo gyvybę ir neprileisti priešų prie 
Alyx. Kai nukris skydas, bėkite iki 
generatoriaus ir su gravitacijos gin- 
klu išstumkite šerdį. Tada bėkite link 
atvirų vartų, ir Alyx turėtų juos už- 
daryti. 

Eikite žemyn siauru plyšiu į skylę, 
Alyx jūsų neseks. Sekite keliu ir nu- 
sigausite iki sulūžusių laiptų. Nueiki- 
te iki užrakintų durų, tada eikite pro 
duris šalia ir su gravitacijos ginklu 
nuimkite medį, kuris blokuoja anas 
duris. Tada eikite pro jas, suraskite 
kopėčias. 

Eikite pakyla iki jungiklio, jį įjunkite. 
Užmuškite visus matomus karius, 
tada laukite platformos. Važiuokite 
ja aukštyn, tada vėl eikite pakyla. Lip- 
kite kopėčiomis aukštyn, tada eikite 
vamzdžiais iki spindulių ir likpite ant 
spindulių, kurie pakėlė platforma, su 
kuria ką tik važiavote. Eikite per juos 
ir šliaužkite iki galo. Lipkite ant paky- 
los, eikite iki kitų kopėčių. Šokite ant 
vidurinės pakylos tarp aukščiausios 
ir tos, nuo kurios ateinate. Eikite ir 
kriskite prie išėjimo durų. 


12. FOLLOW FREEMAN 
Greitai bėkite ir „streifinkite“ pro 
snaiperius, o jei būsite arti lango, 
meskite vidun granatą. Eikite tiesiai 
ir tada — į pirma posūkį dešinėn, 
vengdami snaiperių ugnies. Eikite pro 
duris. Po pokalbio iš vandens turi 
išlįsti septyni zombiai. Užmušę juos, 
eikite keliu, kuris turi laiptus. Lipkite 
laiptais, kol atsidursite iššaudytame 
aukšte. a 

Įvyki su Barney įjungsite lipdami 
viršun ir leisdami Barney užbaigti kal- 
bėti. Tada grižkite žemyn ir meskite 
granatas į du snaiperius: vienas tu- 
ni būti išėjimo kairėje viduriniame lan- 
ge, o kitas tiesiai priešais. Užmušę 
juos, sekite Barney, saugokitės kra- 
bų. Jis turi nuvesti jus laiptais že- 
myn prie slaptų karių durų. 

Atvėrus Barney vartus, eikite į 
kambarį. Išėję matysite laiptus vir- 
šun. Užmušę karius, eikite į kam- 
barį. Barney nuves prie kompiute- 
rio ir atvers duris. Eikite į kitą kam- 
bari, ir jus pastebės. Toliau eikite ir 
leiskitės žemyn. Kai bėgsite link pa- 
grindinio pastato, išvydę baltą užsi- 
žiebianų apskritimą, laikykitės nuo jo 
toli — tai lazeris. Bėkite link sunk- 
vežimio ir užeikite už jo. Sekite keliu 
ir — pro duris. Išeikite pro šonines 
duris, išvenkite baltos ugnies ir eiki- 
te tiesiai, užmuškite besislepiantų ka- 
rį ir dar tris tolimame kambaryje. 
Išeikite iš kambario. 


Atverkite energetinę tvora su gra- 
vitacijos ginklu. Aktyvuokite mėlynas 
linijas ir meskite granatą į atvirą 
bokštelį. Eikite pro dvigubas duris 
kairėje. Atsidūrę didelėje salėje, ei- 
kite į kitą pusę. Už dviejų mėlynų 
spastų laidų turėtų būti du bokšte- 
liai — ten jums ir reikia eiti. Nukovę 
bokštelius, turite atsidurti viršuje prie 
generatoriaus kambario. Barney iš- 
laisvins įkaitus. Generatoriaus kam- 
barį saugo du bokšteliai. Geriausia 
generatorių nukenksminti kaip ir pra- 
eitą kartą — su gravitacijos ginklu 
išstūmus šerdį. 

Išgirsite du generatorius kairėje. 
Galite eiti bet kur, bet, tarkim, pir- 
ma einate dešiniu keliu, jis nuves į 
koridorių su trim išėjimais: vienas 
užblokuotas gale su bokšteliu, kitas 
— įėjimas į generatoriaus kambarį, 
trečias — išėjimas į pagrindinę laip- 
tinę. Eikite viduriniu keliu, bus kam- 
barys su raudonomis linijomis. Šo- 
kite ant lentos ir eikite už raudonų 
linijų. Toliau šokite ant lentos ir per- 
šokite raudonas linijas. Eikite aplink 
kelia ir šliaužkite po raudonomis Ien- 
tomis. Aplink bus šoklių. Po prašliau- 
žimo lipkite lenta su raudonomis II- 
nijomis, tačiau nebėkite į jas. Šokite 
ant vamzdžių, eikite jais ir kriskite 
žemyn. Išjunkite raudonus spindu- 
lius. Jei jūsų grupė išgyveno, jie įeis 
į kambarį. Eikite į generatoriaus kam- 
barį ir jį išjunkite. 

Kairys kelias nuo pirmojo genera- 
toriaus kambario. Rasite kambarį 
su atviromis durimis, dviem neak- 
tyvuotais šokliais ir išėjimu. Įeikite į 
kambarį ir pabandykite išeiti — tai 
spastai. Atsilaikykite prieš karių ata- 
kas. Kai jiems nusibos, jie atvers 
duris. Pirmose duryse turite nau- 
doti savo šoklius kaip spastus — 
puls du elitiniai ir penki paprasti ka- 
riai. Kitos durys lengvos — trys ka- 
riai. Išėję raskite generatorių ir iš- 
junkite. Pabandykite sugrįžti laiptais 
žemyn prie pirmo jėgos lauko, kai 
įėjote į pastata, kur atakavo pirmi 
trys kariai. Dar vieni spastai. Atsi- 
kratykite karių, nemirdami ir neleis- 
dami žūti Barney. Naudokite pulsi- 
nio pistoleto antra funkciją. Užmuš- 
kite ir įeikite, Barney nuves jus į kam- 
barį ir liks prie kompiuterio. Eikite į 
kambarį, venkite bokštelio ir dviejų 
karių. 

Ant stogo laukia kova, raskite sky- 
do/sveikatos sienos rezervuarus — 
tai paleis karinį laivą. Prie įėjimo yra 
neribota raketų dėžė. Nukaukite lai- 
vą, tada palaukite laivo, kuris atveš 
karius. Jie atvers kelią ir puls jus. 
Užmušę visus, bėkite iki kontrolės 
jungiklio ir jį aktyvuokite. Užmuškite 
karius ir įeikite. 

Stosite prieš keturis straiderius. 
Turite būti muziejaus lauke. Galima 
kautis vienu iš dviejų būdų: pirma- 
sis — bėkite, naudokite priedanga, 
slėpkitės už žmonių, kriskite į skylę, 
nusigaukite iki tolimosios aikštės, kur 
yra neribota raketų dėžė. Antras 
būdas — ieškokite mirusiuose kū- 


nuose raketų. Kai užmušite visus 
keturis straiderius, eikite iki pat gat- 
vės pabaigos, užmuškite karius ir 
leiskitės žemyn. 

Aplink ramu, eikite tiesiai, o tada 
greitai bėkite, nes jus pradės vytis 
straideris. Eikite į kambarį ir išven- 
kite straiderio. Užmuškite tris už- 
puolusius karius, tada lipkite viršun, 
po to dar viršun, o straideris turė- 
tų būti išmušęs kelia, kuriuo jūs ga- 
lėtumėte užlipti. 

Užmuškite skanerius — jais strai- 
deris naudojasi, kad galėtų jus ras- 
ti. Palaukite ir tada bėkite rampa, 
tuomet eikite siaurais pluoštais link 
pastato pabaigos. Jei padarysite tai 
teisingai, rasite dėžę su neriboto- 
mis raketomis. Nebūtina užmušti 
straiderio, tačiau tai padarius, to- 
liau bus lengviau. 

Eikite tiesiai į skylę, tada — vir- 
šun į gatvę ir į kitą skylę. Išvenkite 
straiderio, nukaukite pasipriešinimą 
ir eikite į kavos parduotuvę. Sukite 
kairėn ir — iki galo. Straideris turė- 
tų pramušti skylę. Liskite ten ir nu- 
kaukite karį, kuris padėjo bomba. Ei- 
kite į duobę ir išsikovokite kelią vir- 
šun. Judėkite, kol rasite nepraeina- 
ma kelią. Galimi du keliai: lipti viršun 
ir šokti ant spindulių, kol nusigausi- 
te iki kitos pusės, kaunantis su ne- 
sibaigiančia karių lavina; arba palauk- 
tu, atsiginti nuo jų ir sulaukti, kol strai- 
deris išmuš kelią jums. Bet kuriuo 
atveju eikite į ana pusę ir lipkite vir- 
šun — rasite raketų paketą. 

Susikovus eikite link arklio spindu- 
liais ir šokite nuo pastato. Sutiksite 
paskutinį pasipriešinimą, Barney ir 
šunį, kuris jum atvers kelią. 


13. OUR BENEFACTORS 
Sekite keliu kairėje ir šokinėkite ak- 
menimis ant uolos. Nenukriskite. 
Kai nusigausite iki kelio galo, šokite 
ant judančios platformos ir važiuo- 
kite viršun. Eikite keliu ir galiausiai 
atsidursite vietovėje, kur dvi maši- 
nos neš prietaisus. 

Artimiausia mašina elektroniškai 
sterilizuota. Kai jos išvažiuos iš ke- 
lio, bėkite link kitos pusės ir lipkite į 
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tą, kuri juda kairėn. Tada tiesiog sė- 
dėkite ir grožėkitės vaizdais. 

Gavę Gravity Gun Redux, sekite 
keliu. Čia viskas gan tiesu ir yra 
nedaug pasipriešinimo. Išklausyki- 
te visą Dr. Breen kalba. Turite už- 
šokti rampa. Jei yra energijos ko- 
Ilonos, su pro jas skrendančiais ka- 
muoliais, ir turi tik vieną, galite iš- 
imti kamuolį su gravitacijos ginklu 
ir nuleisti lauką. Eikite tiesiu keliu 
link lifto ir iškvieskite jį. Atsidūrę 
viršuje, nenuleiskite skydo, kol žus 
elitinis karys. Jis panaudos savo 
antrinį ginkla ir iškirs jus. 

Prie jėgos lauko su trimis ka- 
muoliais ištraukite visus tris ir šo- 
kite pro išjungta lauka, tada nuei- 
kite iki mašinos, ir būsite nuvežti 
pas Breen. 


14. DARK ENERGY 

Sėdėkite ir laukite, kol jus išgelbės. 
Sekite Alyx, ji nuves jus į šerdį. 
Eikite į dešinę ir — kraštu už ju- 
dančios platformos. Sekite keliu 
link trijų energijos kolonų. Įtrauki- 
te kamuolius link jūsų ir išjunkite 
visas tris. 

Po to sekite keliu ir važiuokite 
platforma viršun. Eikite link siau- 
ros kolonos, kuri veda link kitos ky- 
lančios /besileidžiančios platfor- 
mos. Važiuokite platforma aukštyn 
ir palaukite, kol kylanti platforma 
nukris į struktūros vidurį. Pasig- 
riebkite sveikatos /kostiumo atsta- 
tyma, kol galite, ir važiuokite plat- 
forma aukštyn. Galiausiai eikite pa- 
kyla ir paskutine platforma užva- 
žiuokite ant stogo. 

Breen ruošiasi bėgti. Judėkite 
ekrano kairėn ir įtraukite energi- 
jos kamuolius. Tada taikykite juos 
link baltos šviesos, kuri yra virš 
Breen žemiau portalo. Jei tai da- 
rysite teisingai, Breen labai susi- 
nervins — jis aktyvuos šerdinį sky- 
dą. Toliau šaudykite į baltą šerdį, 
nepaisant laivų, bandančių jus su- 
laikyti. Jei žaidžiate sunkiame lygy- 
je, nukaukite laivus ir toliau šaudy- 
kite į šerdį su energijos kamuoliais. 

Stebite pabaiga. 
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Teisingai atsakiusieji turi galimybę laimėti ru Motorola (350. SMS- 1 Lt. Kuo daugiau SMS siunčiate, Juo "a 
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185, 
POLY 73111 Christmas - Jingle Bells Rock 
POLY 74711 Auld Lang Syne piano 


POLY 74811 White Christmas 
POLY 74911 Chris Rea - Coming Home for Christmas 


) 182. | 
MELO 141711 Christmas - Christmas Song 
4 MELO 141411 Rudolph - The Red Nose Reindeer 
MELO 141311 George Michael - Last Christmas 
4 MELO 141211 Chris Rec - Coming Home : . pn “ 
for Christmas ai si KI/ POLY 75011 George Michael - Last Christmas 


4 MELO 141111 Christmas - Auld Lang Syne a MS POLY 16611 Christmas - Rudolph The Red Nose Reindeer 
4 MELO 138411 Christmas - We Wish You o Gaš 1 POLY 16711 Christmas - Silent Night 
a Merry Christmas iaS SUCKS POLY 16811 Christmas - The Christmas Song 
4 MELO 138311 Christmas - Jngle Bells Rock POLY 17011 Christmas - Jingle Bells 
MELO 142411 Christmas - Jingle Bells POLY 17211 Auld Lang Syne 
MELO 141511 Christmas - Silent Night POLY 17411 We Wish You a Merry Christmas orchestra 


| POLY 17511 We Wish You a Jan Christmas piano 
: MELO TaTOTI Žygis - Taip Kaip nori tu 5 " 0555 


MELO 140911 Weekends - Ateities čempionai 
MELO 140811 Skamp - Na no na 
ele ių Z Į MELO 140711 Sel - Aš tiktai noriu 
TE) = Er MELO 140611 Neda - Sveika širdele 
—1>— 1 MELO 140511 Mintyse - Lėkti 
MELO 140411 M.Mikutavičius - Pakeliui namo 
MELO 140311 Mango - Tavęs prašau 
"Į MELO 140211 Luka - Ko verta tavo meilė 
"Į MELO 140011 Lawry - Kaip norėčiau sudužt 
Į MELO 139911 Kastaneda - Mūsų fiestos 
4 MELO 139711 JBC - Adriano 

MELO 139611 G26 Sindikatas - In Nomine Hip Hop 
MELO 139511 Deivis - Amžini 
MELO 139411 Biplan - Va tokie va kaip mes 
MELO 139111 Andrius Brovo - Paklausyk 

mano dainos 

4 MELO 139011 Amberlife - My Lover's Gone 
MELO 138911 Alanas Chošnau - Meilė tau 
MELO 138711 Delfinai - Sukasi žemė 
MELO 136811 Mokinukės - Bye Bye 


i 


Nustebink ar p savo draugę ai ar draugą | | 


JUOKAS 1211 Džiugi akimirka 
JUOKAS 1611 Kaimynas iš gretimo buto 
JUOKAS 2011 Mokesčių inspekcija 
JUOKAS 2611 Pagal škvietimą.. 
JUOKAS 1311 Tuk tuk tuk... Gėjus. TTD 
JUOKAS 1411 Gydytojo patarimai | 
JUOKAS 1911 Pavojinga zona - parodija 
JUOKAS 2111 Neatsakyti laiškai 
JUOKAS 2311 Jus sveikina PAGAUK KAMPĄ 
JUOKAS 2411 Pavargęs piktas vyras 
JUOKAS 2511 Komisaras Poplavskis 
JUOKAS 2711 Ramūno Rudoko išpažintis 
JUOKAS 2811 Padėka iš Raudonojo Kryžiaus 
JUOKAS 2911 Reketas 
JUOKAS 3011 Reketo pratęsimas 
JUOKAS 3111 Serenada Už2 

ąskai 


JUOKAS 3311 Telefono s 
JUOKAS 3411 Tikra moterų meilė... 


JŪOKAS 4911 Avinas 


MELO 6271 1 Postoi e 
MELO 125711 A nam vse ravno 


"Į MELO 125811 Bloodhound Gang - The Bad Touch JUOKAS 4011 Jautis 
"Į MELO 123511 Cosmic Gate - The Truth JUOKAS 4111 Dvyniai 
| MELO 124111 Ant kalno mūrai JUOKAS 4211 Vėžys 


JUOKAS 4311 Liūtas fa, 


MELO 121311 George Michael - Amazing TUOKAS 4411 Noras 
ergelė WA 


"1 MELO 119611 Alicia Keys - If I Ain't Got You 


4 MELO 119011 Andrius Mamontovas - O meile | JUOKAS 4511 Svarstyklės 
CES i MELO 118411 Linkin Park - Numb JUOKAS 4611 Skorpionas 
MELO 117911 Sektor gaza - Domoi JUOKAS 4711 Saulys 
MELO 113411 Blue - Breathe Easy JUOKAS 4811 Ožiaragis 
MELO 113711 Chumbawambo - Ole Ole Ole JUOKAS 4911 Vandenis 
MELO 10711 The Adams Family JUOKAS 5011 sa U2 
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A f ( “1060, MELO, CARD paslaugos. Siųskite žinutę numeriu 1654, įrašę paslaugos pavadinimą (pvz. MELO) ir kodą (pvz. 14111). Ericsson ir Siemens telefonams po kodo surinkite 
raidę e arba S (pvz. MELO 1411 1e). Kaind-2L 2 Li visų operatorių abonentams bei LABAS, PILDYK, EXTRA, MAŽYLIS ir EŽYS vartotojams. POLY ir FONAS paslauga. Siųskite žinutę numeriu 1654, įrašę paslaugos pavadinimą ir kodą (pvz. FONAS 
14111). Gausite SMS su nuoroda. Pasinaudoję gauta WAP nuoroda parsisiųskite fono paveikslėlį ar melodiją. Telefone turi būti aktyvuota GPRS paslauga. Kaina - 2 Lt BITĖS ir OMNITEL abonentams bei LABAS, EXTRA vartotojams. Norėdami nusiųsti linksmąjį 
skambutį draugui, siųskite SMS numeriu 1679, įrašę žodelį JUOKAS, draugo telefono "mot ir ns e adis JUOKAS 3311 69912345). Jei nori Ari išklausyti skambučio įrašyk tik JUOKAS ir als Jos 
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Į LOGO, MELO ir CARD: Nokia 2100, 3210, 3310, 3330, 3410, 35101, 5100, 5210, 5510, 6110, 6130, 6150, 6210, 6250, 6310, 6310i, 6510, 6610, 6650, 7110, 7210, 7250, 8210, 8310; SonyEricsson 
T300, T65, T68i; Siemens 57 W5t M50, KSS, MT50, ME45, A50, A55, (45, $45, $55. Tik MELO: Samsung R200s, R210s. Tik LOGO ir CARD: Siemens C55. Tik CARD: SonyEricsson T20e, T29s, T39m, T29, T68; Samsung N600, N620, FONAS paslauga tinka visiems 
i iai Nokia, Siemens, Sony Ericsson, Motorola ir E telefonams. POLY pinga tinka visiems e jeelaas Nokia Kiskyros 3510), Siemens, Sony Ericsson telefono modeliams bei Motorola (350, (450, (550; Samsung C100, X100. 


„ žiai 


„DOOM 3“ 

Paskutinis lygis 

Kaip nužudyti tą demoną? 
Mantas, Alytus 

Kovos taisyklė viena — KiberDemo- 
nas gali būti pažeistas tik dvasios 
kubu. Monstrų būrių turėtų užtekti 
pakrauti kubui, o kai jis paruoštas, 
šaukite į bosą ir bėkite į šona bei 
kartokite procesą. Būkite atsargus, 
neikriskite į pačią pragaro skylę ar 
arenos kraštą. Sveikatos papildymų 
arenoje NĖRA. Visa ją gausite iš 
pačio demono, karts nuo karto šau- 
dami iš kubo. Galiausiai Demona nu- 
versite. 


„NEED FOR SPEED UNDERG- 
ROUND 2“ 

Kažkur apie 5096 

Nebėra misijų, nebežinau ką da- 
ryti. Kur yra visos žemėlapyje ne- 
pažymėtos trasos ties 50 74? 
Dovydas, Panevėžys 

Reikia įsijungti „World Map“ režimą 
ir ieškoti „Not Completed“ misijų. 
Kad jose sudalywautum, nebūtina net 
važiuoti į vietą, tiesiog pasirenki no- 
rima ir lenktyniauji. 


„DOOM3“ 

„Alfa Labs Sector“ 

Nerandu kodo nuo kabineto du- 
rų, kuriame yra „plasma gun“. 
Martynas, Prienai 

Jei tai spintelė su Nr 063, jos ko- 
das yra 972 


„PAINKILLER“ 

„Chapter 1 Level 3“ 

Nueinu iki boso. Bandau jį pri- 
baigti, bet jis nemiršta. Patarki- 
te ką daryti? 

Ignas, Vilniaus raj. 

Kai tik įeisite į bd5o tvirtovę, neleis- 
kite, kad jis prie jūsų prieitų. Tiesiog 
priviliokite jį arčiau savęs, o tada 
greitai tvokite jam per šoną. Po to 
nubekite iki priekyje esančio liepte- 
lio, kurio gale švyti šviesa. Tada sto- 
vėkite pačiame gale ir nejudėkite. 
Bosas pats ateis iki jūsų, o pakliu- 
vęs po šviesa visiškai sudegs. 


„SPIDER MAN 2“ 

Nežinau kaip nugalėti Mysterio. 
Edvinas, Šalčininkų raj. 

Ilga kova. Pirmoje fazėje turite vengti 
akmenų bėgiodami aplink jį ir tada 
mesti viena į jį. Laikykite pelės myg- 
tuka mesdami akmeni, kad toliau nu- 
mestumėt. Po kelių tokių metimų 
jis pabėgs. Šokite nuo platformos 
ant platformos, patraukite Myste- 
rio statula ir pasiekite jį. Startuoki- 
te procesa iš naujo ir jis vėl bėgs. 
Tada šokite ir panaudokite statulą. 
Dabar nereikės vengti akmenų, šo- 


Pastaba: rašydami klausimus į šį skyrelį, pasistenkite būti kuo tikslesni. Pateikite aiškų misijos, 
lygio pavadinimą, tikslą ar problemą, ką reikia padaryti. OK? 


kite ant pastato stogo. Pasirodžius 
robotui pirma išvenkite raketos, po 
to šaukite į baterijos paleidėją. Eiki- 
te ant pastato viršūnės ir iššaukite 
centrinį kupolą. Nusileiskite ant Mys- 
terio pastato ir panaudokite platfor- 
ma kitoje roboto pusėje, kad jį pa- 
siekti. Atakuokite Mysterio, o kai jis 
nukris jums reikia pašokti. Vėl tren- 
kite ir pašokite kai jis bando trenkti. 
Tokiu būdu jį pribaigsite. Jei nepa- 
taikysite pašokti, kai jis atsistos, jis 
pataikys į jus ir tada vėl reikės su- 
stabdyti baterijos paleidėja ir sunai- 
kinti centrinį kupola. 


„MOTO GP 2“ 

Kaip padaryti „screenshot“? 
Eimantas, Marijampolė 

Kaip ir kituose žaidimuose, reikia da- 
ryti su specialia programa, pa- 
vyzdžiui „HyperSnap DX“, kur būtų 
opcija „Direct3D“ „skrynshotams“ 
daryti. 


„TOMB RAIDER 5“ 

„Old Mill“ 

Ką daryti kai riteris pagrobia ku- 
nigą? 

Eimantas, Marijampolė 

Galima eiti už pilko akmens. Nusi- 
leiskite į ola ir sekite keliu iki antros 
scenos, kur vėl kunigas pagrobia- 
mas. Čia pradžioje reikia eiti tarp 
dviejų namų ir šokti per bėgantį van- 
deni, pasieksite puikia vietovę su vėjo 
malūnu. 


„INDUSTRY GIANT 2“ 

Ką daryti, kad man didėtų pinigai? 
Gytis, Kaunas 

Be abejo, vystyti pramonę. Pinigai 
atsiras tik iš pramonės. Būtina or- 
ganizuoti gamyba, pervežimus. 


„RETURN TO CASTLE WOL- 
FENSTEIN“ 

6 lygis 

Kaip nugalėti tuos super robotus? 
Rytis, Ukmergės raj. 

Geriausias ginklas prieš super ka- 
reivius yra Venom, tačiau, jei tu- 
rite Mažai šovinių, šaudykite 
„Faust“ šoviniais, paskui automa- 
tais, šautuvais... Tik neužmirški- 
te slėptis už kolonų. Kas judres- 
nis, tas ir laimi ;) 


„THE SUFFERING“ 

„18 - Single Bullet Theory“ 
Kaip praeiti tą vietą su dujiniu 
žmogumi? 

Kęstas, Biržai 

Reikia ji užspęsti į krosnį. Kai jis pa- 
sirodys ant ventiliacijos angos šalia 
krosnies, panaudokite ratą ir pasu- 
kite jį aukštyn, kad stumti garą į jį. 
Kai jis bus viduje, greitai uždarykite 
duris ir taip nugalėsite. 


„DELTAFORCE:BLACK HAWK 
DOWN“ 

2 misija 

Koks būtent yra šios misijos tiks- 
las ir kaip jį lengviausia pasiekti? 
N3rga 

Turite neleisti jokiam priešų daliniui 
paimti maisto krovinių. Apsaugoki- 
te kaima ir užtikrinkite, kad priešai 
negalėtų pasiekti Jungtinių Tautų kon- 
vojaus. 


„GRANDIA II“ 

Per vidurį 

Niekaip nenužudau Valmar's Eye. 
Ta akis per stipri, ką daryti? 
Andžėjus, Vilnius 

Pirmiausia reikia susitvarkyti su 
dviem skraidančiais akių obuoliais. 
Nežudykite jų su savo geriausiais ju- 
desiais, panaudokite galinga magi- 
ja. Nužudžius juos, Valmar'o ūsai tu- 
rėtų būti pusiau gyvi, bet reikia juos 
pirma pribaigti. Kai visi boso pakali- 
kai sunaikinti, jis praktiškai negali ap- 
siginti. Pačiai Valmaro Akiai reikia 


€ Body Shop 
6 Car Lot 
6 Car Specialties Shop 
€ Graphics Shop 
6 Performance Shop 
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kirsti su pačia galingiausia savo ataka 
skirta vienam priešui. 


„SPLINTER CELL: PANDORA 
TOMORROW“ 

1 misija 

Kaip nugalėti tris teroristus su 
automatais išgelbėjus vieną įkai- 
tą ir gavus telefoną. 

Paulius, Vilnius 

Jei čia vieta, kur vienas vaikšto, o 
du sėdi, reikia sekti vaikštantį sar- 
gybiniį, kai jis nueis į kita kambario 
pusę. Reikia praeiti pro dūmus ir 
eiti link kolonų gale. 


NFSU 2 

Ar galite įdėti shop map? 
Laurynas. 

Galime. 


GTA 3 

Koks yra kodas šarvų ir gyvybių? 
Vygintas, Lazdijų raj. 
GETSUNDHEIT - maksimali sveikata 
TURTOISE - maksimalus šarvai 


HALF LIFE 2 
Žaidimo metu spauskite = ir veskite kodus. 


Visi ginklai — impulse 101 All Weapons 
Kiaurai sienas — noclip 

Dievo režimas — God 

Sukuria NPC — npc. create 

Pakeičia įgūdžio lygi (+ = 1, 2 ar 3) — skill + 
Oro tankumas — air. density + 
Laužtuvas — weapon. crowbar 

„357 Magnum — weapon. 357 
Žemėlapių sarašas — maps 

Pakrauti žemėlapį — Map + 

Duoti džipa — impulse 82 

Duoti oro valtį — impulse 83 

Trečio asmens vaizdas — thirdperson 


VAMPIRE: THE MASOUERADE - BLOODLINES 
Pradėkite žaidimą su -console 1 komandinės eilutės parametru. Tada 
žaidimo metu spauskite = ir veskite kodus. 


Gauti patirties taškų — giftxp <skaičius> 

Dauguma daiktų ir ginklų — impulse 101 

Duoti ginkla (rodyklėmis vaikščiokite aukštyn ar žemyn pasirinkdami 
iš sąrašo) — give item. w.. 

Duoti vampyriška artefaktą ar knygą — give item p 
Duoti daiktą — give item g. 

Duoti drabužius — give item a. 

Duoti pinigų daikta — give item m. 

Daužyti žaidimą — give weapon. physcannon 

Dievo režimas — god 

Nematomumas — notarget 

Kiaurai sienas — noclip 


NEED FOR SPEED: UNDERGROUND 2 
Veskite kodus prieš spausdami Enter, kad patekti į pagrindinį žaidimo 
meniu. 


$20,000 karjeros režime — regmebaby 

$1,000 karjeros režime, RX-8 ir Skyline greitų lenktynių režime — 
ordermebaby 

200 karjeros režime — regmybank 

1 lygio charakteristikų patobulinimai — needperformance1 
1 lygio vizualiniai patobulinimai — gimmevisual1 

2 lygio charakteristikų patobulinimai — needperformance2 
2 lygio vizualiniai patobulinimai — gimmevisual2 

Best Buy vinilas — needmybestbuy 

Burger King vinilas — gottahavebk 

Cingular vinilas — gotmycingular 

Edge vinilas — gottaedge 

Old Spice vinilas — goforoldspice 

The Doors sponsorius — opendoors 

Snoop Dogg sponsorius — yodogg 

Capone sponsorius — wannacapone 

ShinestStreet sponsorius — shinestreetbright 

Chingy sponsorius — gimmechingy 

D3 sponsorius — wintmyd3 

David Choe sponsorius — davidchoeart 

Japantuning sponsorius — tunejapantuning 


NBA LIVE 2005 

Veskite kaip kodus: 

Visi batai — FHM389HU8O 

Visa komandos apranga — 1NVDR89ER2 
Visi Hardwood Classics — PRYI234NOB 
50,000 Dynasty taškų — YISS55CZ0E 


STARCRAFT 
žaidimo metu spauskite Enter ir veskite kodus. 


Mineralai ir dujos padidintos 10,000 — show me the money 
Mineralai padidinti 500 — whats mine is mine 
Vespene dujos padidintos 500 — breathe deep 


Viskas patobulinta — something for nothing 

Greitesnės statybos ir staigūs patobulinimai — operation cwal 
Neribotos psioninės galimybės — the gathering 
Nasunaikinami pastatai ir laivai — power overwhelming 
Nuimti karo rūką — war aint what it used to be 

Ignoruoti žaliavų ribą statant pastatus — food for thought 
Pilnas žemėlapis — black sheep wall 

Prieininkas neturi psionikos — noglues 

Statyti viska — modify the phase variance 

Laisvi patobulinimai daliniams — medieval man 

Praleisti misiją — there is no cow level 

Įjungti misijų pasirinkimą — ophelia 

Pasirinkti Terran misiją — terran<mission number> 
Pasirinkti Zerg misija — zerg<mission number> 

Pasirinkti Protoss misija — protoss<mission number> 
Tęsti po misijos pabaigos — staying alive 

Laimėti žaidimą — man over game 

Pralošti žaidimą — game over man 


MAX PAYNE 2: THE FALL OF MAX PAYNE 
Pradėkite žaidima su -developer komandinės eilutės parametru. 
Žaisdami spauskite - ir lange veskite kodus. 


Dievo režimas, visi ginklai, sveikata, nesibaigianti amunicija — coder 
Dievo režimas — god 

Išjungti dievo režima — mortal 

Bullettime — getbullettime 

1000 sveikatos— gethealth 

1000 nuskausminančių — getpainkillers 

Beretta — getberetta 

Colt Commando — getcoltcommando 

Desert Eagle — getdeserteagle 

Dragunov — getdragunov 

Ingram — getingram 

Kalashnikov — getkalashnikov 

Molotovo kokteilis — getmolotov 

MP5 — getmp5 

ratinis autuvas — getpumpshotgun 

Nupjautas ratinis autuvas — getsawedshotgun 
Snaiperio ginklas — getsniper 

Harpūnas — getstriker 

Visi ginklai — getallweapons 

Siužeto linijos pirma dalis — getgraphicsnovelpart1 
Siužeto linijos antra dalis — getgraphicsnovelpart2 
Siužeto linijos trečia dalis — getgraphicsnovelpart3 
Paokti į 10 aukštį — jump10 

Paokti į 20 aukštį — jump20 

Pašokti į 30 aukštį — jump30 


SKAITYTOJŲ 


Visus metus balsavote ir prisibalsavote :). 


Populiariausi jūsų žaisti žaidimai per 2004-uosius. 


1. GRAN THEFT AUTO: VICE CITY 

2. NBA LIVE 2004 

3. NEED FOR SPEED: UNDERGROUND 
4.HITMAN: CONTRACTS 

5. FAR CRY 

6. UNREAL TOURNAMENT 2004 

7.CALL OF DUTY 

8. DOOM III 

9. NEED FOR SPEED: UNDERGROUND 2 


10. 


COUNTER STRIKE 1.6 


11. TRUE CRIME THE STREETS OF LA 
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24. 
25. 


30. 
31. 


„SYBERIA 2 

„SIMS 2 

„STAR WARS: KOTOR 

„EARTH'S SPECIAL FORCES (DBZ) 
„PAINKILLER 


CALL OF DUTY: UNITED OFFENSIVE 


„COLIN MCRAE RALLY 4 

„ENTER THE MATRIX 

„HARRY POTTER AND THE PRISONER OF AZKABAHN 
„SPIDER MAN 2 

„DIABLO II 

„BATTLEFIELD:VIETNAM 


LORDS OF THE RINGS: RETURN OF THE KING 
TONY HAWKS PRO SKATER4 
THE SIMPSONS HIT AND RUN 


„MAFIA 
„BATTLEFIELD 1942: SECRET WEAPONS 
„EURO 2004 PORTUGAL 


FREEDOMFIGHTERS 
HITMAN 2 


32. THE SIMS SUPERSTAR 


33. 
34. 
35. 
36. 
32 


41. 
42. 
43. 


POSTAL 2 

TOM CLANCY'S SPLINTER CELL: PANDORA TOMOROW 
YU-GI-0H! POWER OF CHAOS: JOEY THE PASSION 
HIDDEN AND DANGEROUS 2 

RESIDENT EVIL 3: NEMESIS 


„THE SIMS: MAKING MAGIC 
„NBA LIVE 2005 


FIFA 2004 

TONY HAWKS PRO SKATER 3 
AGE OF MYTHOLOGY 
PIRATES OF THE CARIBBEAN 


44. GROUND CONTROL: OPERATION EXODUS 
45. BROKEN SWORD 


46. 
47. 


BEYOND THE GOOD AND EVIL 
MAX PAYNE | 


48. MANHUNT 


49, 
50. 
51. 
52. 
53. 
54. 
55. 
56. 


AGE OF WONDER: SHADOW MAGIC 
WARCRAFT IT 

BROKEN SWORD 3 

URU: AGES BEYOND MYST 

TONY HAWKS PRO SKATER UNDERGROUND 
EVIL GENIUS 

SIM CITY 4 

LEGACY OF KAIN: DEFIANCE 


57. COMMAND AND CONOUER: GENERALS 


58. 
58. 
60. 


BATTLEFIELD 1942 
PRINCE OF PERSIA: THE SANDS OF TIME 
SONIC ADVENTURE DX 
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61. WORMS 3D 

62. SHEEP, DOG AND WOLF 

63. CONTRACT JACK 

64. RESIDENT EVIL 

65. LORDS OF THE RINGS: WAR OF THE RING 
66. DEAD TO RIGHTS 

67.NOX 

68. THE ELDER SCROLLS: MORROWIND 8 BLOODMOON 
69. DESERT STORM 2 

70. AGE OF MYTHOLOGY: TITANS 

71. STAR TREK: ELITE FORCE 2 

72. GRAND THEFT AUTO 3 

73. ORDA2 

74.SACRED 

75. JOAN OF ARK: WARS AND WARRIORS 
76. ROBO WARS 2 

77.CONAN 

78. TOMB RAIDER: ANGEL OF DARKNESS 
79. SILENT STORM: SENTINELS 

80. DEUS EX 2 

81.THIEF: DEADLY SHADOWS 

82. BEAT DAWN 

83. HALO 

84. BATTLEFIELD 1942: ROAD TO ROME 
85.IL2 - FORGOTTEN BATTLES 

86. STARCRAFT: BROODWAR 

87. CRUSAIDER KINGS 

88. AGE OF EMPIRES 2 

89. STRONGHOLD CRUSSADER 

90. MOBILE FORCE 

91. BRICKMAN 

92. MU ONLINE 

93. LINEAGE II 

94. DEVASTATION 

95. MONSTERS GARAGE 

96. RESIDENT EVIL 2 

97. BLADE OF DARKNESS 

98. THIEF 2 

99. KELYJE 2 

100 SHREK 2 
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„SVAJONIŲ TRAUKINVYS““ 


JAV, 2004 


Režisierius Robert Zemeckis 
Igarsino: Tom Hanks, Eddie Deezen, Peter Scolari 


Kalėdų senelio nėra. Ar yra? Vienam 
tuo abejojančiam berniukui atsitinka 
nepaprastas įvykis. Vėlų Kūčių vaka- 
ra jis guli lovoje ir tikisi išgirsti Kalėdų 
senelio elnių varpelių skambesį. Ta- 
čiau kaip jis nustemba, kai vietoj var- 
pelių pasigirsta traukinio kaukimas ir 
švilpimas. Konduktorius pakviečia jį 
keliauti kartu su daugybe tokių pat 
abejojančių, pižamomis vilkinčių pilie- 
čių į Šiaurės ašigalį. Čia jų laukia ne- 
paprasta dovana, skirta tik tiems, 
kurie dar gali patikėti Kalėdų seneliu. 


„Svajonių traukinys“ — anima- 
cinė garsaus režisieriaus Rober- 
to Zemeckio fantazija, įkvėpta to 
paties pavadinimo Chriso Van Al- 
Isburgo knygos vaikams. Filme nau- 
dojamos kompiuterinės judesių at- 
kūrimo technologijos („motion cap- 
ture“) leido visus herojų judesius 
perkelti iš vaikų, vaidinusių specia- 
liose aplinkose. O pati animacija yra 
unikali ir nematyta, atrodo kaip 
kažkas tarpinio tarp 3D „renderin- 
go“, „cell-shading“ ir įprastos ani- 
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nis 


macijos. Įdomu ir tai, kad „Svajo- 
nių traukinys“ — pirmasis filmas, 
vienu metu pradėtas rodyti ir pa- 
prastuose, ir trimačio vaizdo IMAX 
kino teatruose, kurių artimiausias, 
deja, yra tik Varšuvoje. 

Atskirai galima paminėti patį trau- 
kinį. Filme rodomas lokomotyvas su- 
kurtas pagal Pere Marguette 
1225 m. rekonstruotą garo loko- 


motyvą, kuris yra Owosso mieste, 
JAV, ir juo galima pasivažinėti per 
šventes. Visi filme esantys trauki- 
nio garsai — šio lokomotyvo. 

Pagal šį filma yra sukurtas ir to pa- 
ties pavadinimo nuotykių žaidimas. Žai- 
dima kūrė „Jurrasic Park: Operation 
Genesis“ gamintojai „Blue Tongue“ stu- 
dija, o išleido THO. Žaidimo apžvalga - 
kitame „PC Klubo“ numeryje. 


Shrek 2 Adventure 
PL JAVA SHREK2 | 


PL WALL 3DSHREK32 | PL WALL 3DSHREK21 


SPALVOTI PAVEIKSLIUKAI 


— j 

„( 1 PL WALL 3DFIONA6 

Nokia: 3100, 3200, 3300, 3510i, 3650, 5100, 6100 

6220, 6600, 6610, 6610i, 7200, 7250, 72501, 7610, 

7650, N-Gage, N-Gage 0D 

Sony Ericsson: T610, T630, 2600, 

PL WALL 3DSHREK32 

i PL WALL 3DSHREK32 370699XXXXX 


PL JAVA SHREK2 
1850 L— 


o om 


Nuostabi, dinamiška 
grafika ir karštos 
merginos prikaustys 


Motorola: T720, T720i, V300, V500, 
V525, V600. Nokia: 3100, 3200, 
3300, 3510 i, 5100, 6100, 6200, 
6220, 6230, 6260, 6600, 6610, 
6610i, 6630, 6670, 6800, 6820, 
7210, 7250, 7250 i, 7260, 7610, 
7650. Siemens: 555. 


M 


tave prie ekrano 
tikrai ilgam 

Sėkmės atveju 
ištirpsta ir 
mažiausiai pastebimi 
merginų rūbeliai! 


Motorola: C650, V220. 

Nokia: 3100, 3200, 3300, 3510 i, 3650, 3660, 
5100, 5140, 6100, 6220, 6600, 6610, 66101, 
6800, 6820, 7210, 7250, 7650, N-Gage, 
N-Gage GD. 

Samsung: E700. Siemens: M55, MC60, S5 
Sony Ericsson: K700, T610, T630, 

Z1010, Z600. 


Nokia: 3100, 3300, 3510i, 3650, 3660, 
5100, 6100, 6220, 6230, 6600, 6610, 
6800, 6820, 7200, 7210, 7250, 7250i, 
7650, 8910i, N-Gage, N-Gage OD 
Sony Ericsson: K700, Z1010. 
Motorola: V300, V500, V525, V600. 


Rašyk žinutę: 
Išsiųsk ją 2 


S OASMAS | WARD 2 siųsknumenu: 1850 


1350 LL 


Nokia: 3300, 5100, 6100, 3650, 
6600, 3100, N-Gage, 7650, 3200, 
3510 i, 6200, 6610, 6800, 7210, 
7250, 7250 i, 7200. 

Siemens: C60, M55, MC60, S55. 


TF. 


Adi 
BuRrous 


dai lg 


Motorola: V220, V300, V500, V525, 
V600. Nokia: 3100, 3200, 3220, 3300, 
3510 i, 3650, 3660, 5100, 5140, 6100, 
6200, 6220, 6230, 6260, 6600, 6610, 
66101, 6630, 6670, 6800, 6820, 7210, 
7250, 7250 i, 7260, 7600, 7610, 7650, 
8910i, N-Gage, N-Gage OD. 


SMS ORAKULAS 


Šiais laikais jau 
nebemadinga burtis iš 
kavos tirščių ar eiti pas 
būrėjas! SMS ORAKULAS 
ateina tau į pagalbą. 
Klausk ir tau bus atsakyta 
net ir į pačius painiausius 


ir labiausiai kankinančius 
klausimus. 


PL ORAKULAI ar algis mane myli 


AGTEKŲ HOROSKOPAS 


Kas Tu: Vėjas, Uola, Driežas o gal 
laukinis Elnias? Senovės Actekų 
išmintis suteiks tau naujų žinių ir 
išminties! Atspėk, ar tau užteks 
drąsos atverti ateities skraistę? 


MAMaa42— S 4 
42 "4 PL. ACTEKAI 23.12.1985 
sių 


Ar esi tikras, kad jūs 
tinkate vienas kitam... Kas 
būtų idealiausias draugas 
Tau? Galbūt tau smalsu, 
kokie Jūsų santykiai bus 
ateityje? Meilės testas 
padės tau įsitikinti, kad tu 
pasirinkai teisingai! 


PL LOVE Adomas Ugne 


LINKSMIEJI SKAMBUČIAI 6, 


Išdurk draugą!!! Nusiųsk jam juokingą 
pranešimą ir juokisiki ašarų:)) Tik žiūrėk, 
kad kitą kartą pats neužkibtum ant kabliuko ;) 
Iš zoologijos sodo. Esate panašus į bezdžionę. 

Iš kelių policijos. Mūsų fotoradarai Jus užfiksavo. 
Grasinantis, gąsdinantis šiaulių “Gezo" skambutis. 
Jūsų kieme statysime krematoriumą, 

Jūsų, žmonai įkando pasiutęs šuo... 

Dėl privalomosios karinės prievolės atlikimo. 

Jūs vartojate kvaišalus!!! 

Dėl Jūsų krūtų ir užpakaliuko korekcijos... 


Dėl Jūsų “pasididžiavimo" prailginimo operacijos... 


Nokia: visiems naujiems modeliams. Motorola: C650, V180, V220, V300, V500, V525, V550, V600. 
Samsung: C100, C100, E700, E710, P400, P510, E800, E810, X450, X100, Z100, SGH-Z107. 

, 55, MC60, 555, SL55, ST55, ST55 (Version 2), ST60, SX1. 
Sony Ericsson: K500i, K700, P800, P900, P910, T230, T300, T310, T610, T630, T68, 21010, Z200, 2600. 


Spermos bankas kviečia Jus priduoti produktą. 
Slapto gerbėjo skambutis. 

i 7. Rytinis Jo skambutis. 
2. " Ž is 2 Kuklios mergaitės prisipažinimas meilėje 
„1“ ikos A 2. 


e 22 - m Skambutis draugės rekomenduotam lovos virtuozui. 
PL WALL REDSTONE PL WALL PING2 PL. WALL SNOWBUO PL WALL STX18 


PL WALL FANTASY1 


i igiijų 


PL WALL CAT 


Tavo skambučio garso kokybės patikrinimas. 


Paslauga tinka visiems mobiliojo Ir fiksuoto tinklo telefonų vartotojams. 
Jei telefonas es, ar užimtas, balso pranešimas bus pakartotas du kartus. 
Balso žinutės užsakovas atsako už visas galimas pasekmes susijusias su šia paslauga. 


PL WALL GMXMAS2 


PL WALL STX21 


PL BP 1010 
PL BP 1010 3706XXXXXXX 


1350 


PL WALL HXLION 
m S) "A „ ji 
PL WALL DELFINI PL WALL STX85 


>l+- E 


PL WALL CCDRAGON2 PL WALL ELECTRIX PL WALL XMAS29 


PL WALL DTDUCK 


PL WALL STX24 


PL WALL TRIB4 


ei 


PIRATES RULE 
PL. WALL PIRATES 


»4 1. Rašyk žinutę: PL WALL DMINDY 
Nusiųsk draugui: PL WALL DMINDY 370699XXXXX 


| Rašyk žinutę: 
PL L TUSCIAS 
Siųsk numeriu: | 


1352 


GPRSWAP 


PL WALL TRIB1 PL. WALL XMAS12 


WAP vA Siųsk numeriu: 1350 


PL WALL CCSKYS 


SKELBIMAI 


PC KLUBO KUPONAS 


Kuponą galima užpildyti ir atsiųsti į redakciją 
adresu: 

UAB „Indiza“, Draugystės g. 15, 51226 
Kaunas-31, arba nunešti į artimiausią „Lietuvos 
spauda“ kioską. 


MANO KLAUSIMAS REDAKCIJAI: 


MANO SKELBIMAS: 


NORĖČIAU ŠIŲ KODŲ (irašykite TIK 1 žaidimo 
pavadinimą]: 


NORĖČIAU PILNO ŠIO ŽAIDIMO PERĖJIMO 
(rašykite TIK 1 žaidimo pavadinima): 


Klausimas i GAMEFAG: 
žaidimas: 

Lygis / misija: 

problema 


ŠIUO METU ŽAIDŽIU(balsas skaitytojų TOP'ui): 


VISA KITA: 


MANO VARDAS, PAVARDĖ, 
TELEFONAS (būtina parašyti): 


ADRESAS IR 


Mūsų „elektroniniai kontaktai“: 


Laiškai — pcmaile-hakeris.lt 
Skelbimai — pcskelbimaie?hakeris..lt 
Klausimai — pcfaghakeris.lt 


mA =CO0—5 = | KCuUemMSs | 


Parduodu žaidimus: „Far Cry“, „Postal 2“, NFSU. 
Tel.: (615) 24011, Mantas, Alytus. 


Parduodu PC CD: „Need For Speed Underground 
2 /1", „Richard Burns Rally“, „DO0M 3“, „Star 
Wars: Battlefront“, „Sims 2“, „Painkiller“, „Man- 
hunt“, „Spider Man 2“, „Far Cry“, „Halo“, „Coun- 
ter Strike: Condition Zero“, „Counter Strike Sour- 
ce“, „Battlefield 1942 /Vietnam“, „Cround Con- 
trol 2“, „Hidden and Dangerous 2“. Tel.: (675) 
09303, Dovydas, Panevėžys. 


Užsukit pas mane http: //karkis.mcommuni- 
ty.biz, nepasigailėsit! 


Pirkčiau PC CD: „Colin McRae Rally 03, 04“. 
Siųsti sms tel.: (605) 48463, Tomas, Vilnius. 


Turiu daug šaudyklių ir lenktynių. Kam reikia, 
rašykit man el. paštas: NBA2005€langasia- 
teiti.lt. 


Turiu 250 žaidimų ir 240 filmų. Parduodu arba 
keičiu. Tik vilniečiams. Esu NFS 5 ir 7,8 fanas. 
Tel.: (676) 25008, Aleksej, Vilnius. 


Keičiuosi žaidimais, turiu daug. Tel.: (612) 
56751, Edvinas, Vilnius. 


Keičiu arba parduodu žaidimus: „Ford Racing 
2“, „Lock On“, „Contract J.A.C.K.“, „Kill Switch“, 
„Battlefield 1942“, „Joint Operations Typhoon 
Rising“. Tel.: (380) 35371, Edvinas, Šalčinin- 
kų raj. 


Pirksiu „Call of Duty: United Offensive“ ar „The 
Sims 2“. Tel.: (687) 14630, Pavelas, Vil- 
niaus raj. 


Gal kas nors galėtų nemokamai atsiųsti žaidimų 
kodų? Tel.: (616) 82396, Rytis, Ukmergės raj. 


Parduodu „Thrustmaster“ vairalazdę „Fox 2 Pro“, 
USB jungtis. Labai mažai naudota, gal du kar- 
tus įjungta ;]. Kaina 230 Lt (pirkau už 250). 
Tel.: (675) 40941, Andžėjus, Vilnius. 


Parduodu ir keičiuosi naujausiais žaidimais, tik 
Panevėžyje. Tel.: (653) 31972, Tadas. 


Parduodu „DO0OM 3“ ir „NFS: Underground 2“. 
Tel.: (623) 53064, Vytautas, Pasvalys. 


Parduodu „Siemens C60“ (naudotas), daug muz: 
kėlių, paveiksliukų, spalvotas. Rašykit el. paštu 
pauliamenas€'mymail.ro, kaina 180 Lt. 


Ieškau „Tony Hawk's Pro Skater 4“, „Tony Hawk's 
Underground 2“. Parašykite žinutę Tel.: (601) 
66275, tik šeštadieniais ar sekmadieniais. Pau- 
lius, Vilnius. 


Visi NFSU 2 fanai rašykit man dexvil?e omni.lt 


Parduodu „NFS Underground 2“. Tel.: (318) 
56361, Vygintas, Lazdijų raj. 

Jei turite mobiliuosius su wap, apsilankykite http: / 
/longas.wab.ru. 

Parduodu CRT monitorių 17 colių, naudotas, 
2000 metų. Kaina 200 Lt. Yra keli modeliai. 
Tel.: (684) 30938, Rimas, Vilnius. 


Keičiu „Motorola c350“ į PS2, gali būti be nie- 
ko, dar primokėčiau bei parduodu šiuos žaidi- 
mus: NFSU2, „The Sims 2“ , „NBA Live 2005“, 
„FIFA 2005“, „Half Life 2“, „Doom 3“ ir daug 
kitų (jei keistumėtės PS2 į telefoną, žaidimus 
padovanočiau). Linas, el.p.: weideris 2 mymail. ro. 


Parduodu kompiuterį „GameCube“ su žaidimu ir 
papildomu prietaisu, kuriuo galima žaisti „Game- 
Boy“ žaidimus. Kaina apie 400 lt. Dėl kainos 
galima pasitarti. Tel.: (611) 53576, Karolis. 


Sveiki!Parduodu žaidimus, turiu labai daug. Ma- 
no el.p.: „edva €walla.com. 


Parduodu vairalazdę „WingMan Attack 2“, kai- 
na sutartinė (bet pigi). Parduodu PC žaidimą „Ho- 
meworld 2“. El.p.: daoerxedelfi.lt, tel.: (675) 
42651, Darius. 
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DUKAGIOS ME UODIJOS 


O-Zone / Iiaiijė Tine 

Danzel / Pump It Up 3 
Gunther / Ding Dong Song  1/j7 
Benassi Bros / Hit My Heart 

Eric Prydz / Call On Me 

Britney Spears / My Prerogative 
C. Aguilera ft. Missy E. / Car Wash 
Eminem / Mosh 

Black Eyed Peas / Hey Mama 
Black Eyed Peas / Let's Get It Started 
Anastacia / Welcome To My Truth 
Maroon 5 / She Will Be Loved 
O-Zone / Despre Tine 

Avril Lavigne / Nobody's Home 
Jennifer Lopez ft. Ja Rule / I'm Real 
Destiny's Child / Lose My Breath 


 pem imreal 


pcm despretine 
pcm pumpit 

pcm dingdong 
pcm hitmyhea 
pcm callonme 
pcm mMyprerogat 
pcm carwash 
pcm mosh 

pcm heymama 
pcm letsget 

pcm welcometom 
pcm shewill 

pcm despretine 
pcm nobodyshom 


pcm losemybrea 


ADO S DE ionijos 


pcp despretine 
pcp pumpit 

pcp dingdong 
pcp hitmyhea 
pcp callonme 
pcp myprerogat 
pcp carwash 

pcp mosh 

pcp heymama 
pcp Ietsget 

pcp welcometom 
pcp shewill 

pcp despretine 
pcp nobodyshom 


“ pcpimreal 


pcp Iosemybrea 


"MEILĖS HOROSKOPAS 2 


TT Arina isiiasas 


monofoninės 


D12/ How Come 

Robbie Williams / Radio 
Bomfunk MC's / Freestyler 

We Wish You A Merry Christmas 
Britney Spears / Everytime 

ŽAS / Mandarinai 
Jingle Bells 

Eminem / Just Lose It 


Benny Benassi / Satisfaction 
Scooter / Weekend! 

M. Mikutavičius / Pasveikinkit vieni kitus 
Linas 8 Simona / What Happened... 
Christina Aguilera / Dirrty 

Gunther / Teeny Weeny String Bikin 
Ruslana / Dance With The Wolves 
Mango / Tavęs Prašau 


W V 4 


pcm howcome 


pcm radi pcp radi 
pcm freestyler pcp freestyler 
pcm wewishyou = pcp wewishyou 
pcm everyt pcp everyt 
pcm mandarinai. pcp mandarinai 
pcm jinglebel! pcep jinglebeli 
pcm justloseit pcp justloseit 
pcm satisfaction pep satisfaction 
pcm weekend pcp weekend 
pcm pasveikink pcp pasveikink 
pcm whathappe = pcp whathappe 
pem dirrty pep dirrty 
pcm teenyweeny pcp teenyweeny 
pcm dancewith pcp dancewith 
pcm taves pcp taves 
pcm musu pcp musu 
pcm thesewords  pcp thesewords 
pem guiltyr pop guiltyr 
pcm exploden pcp exploden 
pcm ibeliev pcp ibeliev 
pcm narcotic pcp narcotic 
pcm kings pcp kings 
pcm itsmylife pcp itsmylife 
pcm caughtin pcp caughtin 
pcm apiejura pcp apiejura 
pcm ibelievei pcp ibelievei 
pcm toughenoug pcp toughenoug 
pcmflashdance pcp flashdance 
pcm popular pcp popular 
pcm taipgera pcp taipgera 
pcm notinlove pcp notinlove 
pcm flawles pcp flawles 
pcm dįjame pcp djjame 
Siųsk numeriu 1626 


pcp howcome 


Danzel / Pump It Up pem pumpit pcp pumpit Kastaneda / Mūsų fiestos 
Gunther / Ding Dong Song „pem dingdong pcp dingdong Natasha Bedingfield / These Words 
Benassi Bros ft. Dhany / Hit My Heart pcm hitmyhea pep hitmyhea The Rasmus / Guilty || 
Mokinukės / Bye Bye  pcmbye pcp bye Nelly Furtado / Explode 
Delfinai / Sukasi žemė V pem sukasi pcp sukasi Kylie Minogūe /I Believe In You 
ATB / Ecstasy pcm ecsta pcp ecsta Liguido / Narcotic 
Ruslana / Wild Dances pcm wilddances pcp wilddances Nelly / King's Highway I iš 
Haiducii / Dragostea Din Tei pcm dragostea pcp dragostea No Doubt / It's My Life "=" 
Scooter / Shake That pcm shakethat  pcp shakethat Sugababes / Caught In The Moment 
Eric Prydz / Call On Me pcm callonme pcp callonme Taja / Apie Jura 
Britney Spears / Megamix pcm megami pcp megami The Darkness / I Believe In Love... 
Depeche Mode / Enjoy The Silence pcm silen pcp silen Vanilla Ninja / Tough Enough 
Faithless / Miss You Less See U More pcm missyoule pcp missyoule Deep Dish / Flashdance 
Fatboy Slim / The Joker pcm thejoker pcp thejoker Darren Hayes / Popular 
Maroon 5 / Sunday Morning pcm sundaymor pcp sundaymor Deivis / Taip gera 
Alanas Chošnau / Kai svaigsta galva pcm kaisvaigsta pcp kaisvaigsta Enrigue Iglesias / Not In Love 
Blue / Bubblin' pcm bubblin pcp bubblin George Michael / Flawless 
„Christina Millan / Dip t Low...) pem dipitlow („J pop dipitioW. „J Jamelia/ DJ 
opi Siųsk numeriu 1521 Polifoninės melodijos: 
: pCM dragostsa Rašyk SMS: pcp dragostea 
TTT a Auksas 709700 
Monofoninės melodijos: : daugumai naujų mod :S45, MS0, ME45, aa LS mana SGH-R2105 
Polifoninės melodijos: :A55, A60, C55,C60, t62 65,CF62, M55, MC60, S55, SL55, 


:6100, E100, E400, E700, N620, P100, P400, 5100, 5200, 5300M, 5500, T100, T400, Tada 00. X100, X400, K600“ 


sPALYOTI PAiEKSLURAI 


pci agent pei cutekitty 


p bluehair 


pci penguin 


pci is 


pei lithuania pei lovetheme 


pci decoration 


MA , T310, T610, T630, 2200, 2600 


pci loveinside 


pei evilheart | pci celeb20 pci horse5 


Rašyk SMS: pci fly 
Nusiųsk draugui: pci fly +370673XM4XNX 


as 


pel an 


pcl durex 


STERSS ataka: pel audi 


pel eminem? pel icuk 


(d —— KES 


pel nokiaii 


pel off pcl prodigy3 


pc! sopranai 


pel snaiperis2 


Rašyk SMS: cl woody 


Al 


Siųsk numeriu 1326 


C:Npor 


pel cporn 


de 


pel cell 


pc! galas01 


pl pumai 


= r | s-— 
| 
Ai - 


pel triplex 


Nusiųsk draugui: pc! woody +3706)00000014 


Siemens telefonams: pcis Woody 


r III III III III III III IT III 


:545, M50, ME45, C45 


pcl haj 
I BEEEN [| <48? |L-Ž-! 


pcl pupanuoga 


pel dball 


- ipykusi 


2 seksas 


pcl tuscias 


: daugumpci naujų modelių. 
:T300, T610, 2600 


ANIMAGIJA 


pel dragon6 


pca 2 


pcl motorasm m 2 CS 
pca nemiga = nestebes 
pcl besmegenis1 = = 
pcl ussr pca tatoo08 pca BLS 


ma —— 


8 are Vūų 


"B adų ? 


< L 


pca boobo01 pca eminem33 


: A60, C60, 062, C65, e M55,MC60, 555, SL55, ST60, SK1 
: 1300, V500, V600,T720, T720i 


TILBE 
(S EL (S EL 


pca faceofis26 


K 


Ian -——- pca seksas pca „Sat 


Žr TVIRUKAI 


BI: ! 
PaIGUS | >= mag M, AS gAND 
AE AI 133809622 Ž. A žrekas! baby... XS) > AkLIUkas 
2 128119622 131379622 86349622 67769622 
Lei €-2>Nešalta? 
131069622 131859622 += IZ ži 
imt 5 - si A ATA 
1 IEEES | 0 ; 0 
ama "152039622 67709622 82659622 38829622 
23689622 73209622 
4 : ; aaa i 8 GA 
NriikL+, | Siususioad. Po švenčių Wi EB 
1209622 8439622 Ž NELIESTI ! Ne52 
67819622 66289622 62869622 85759622 
„K sus UE ŠSEFRS M WAROM 
127239622 110739622 ano pirma > 7 A HT 
i -— masina A i „4 LEDO? 
BEN AK 132789622 118419622 35619622 72729622 
"L aa GAAS 
10 sko K k ii V Tanu) LeEi Ža 
Ip Bizk i į i €-————=5 k WP " = AD PASENSI! 
12109622 10239622 123059622 126049622 57289622 68479622 
MELODIJOS Na 1 YRA IR POLIFONINĖS 
D=Z06he: Despire TIN6 „L LLai0 0 4 117469622 | Dragon Ball: Makafushigi Adventure... ..104379622 
BriBumeris, remiksas Brigada-Bumeris ...120449622 | Gwen Stefani: What You Waiting For .-- 133269622 
Bomfunk MC's: Freestyler -TOP!---------- 3689622 | Benny Benassi: No Matter What You Do .133409622 
so i) AE 120009622 | Alla Pugacheva: Million alyh roz..------ 133369622 
O-Zone: Dragostea Din Tei.--.--------- 107479622 | Dragon Ball: Romantic Ageru Yo .-yauJA! -104389622 
M I a sans Ss a Sa a a ns ii Ak 3679622 | Delfinai: Neišeik < -„-------------------- 133479622 
Dragon Ball: Benassi Bros 8 Dhany: Hit My Heart... 113319622 
DAN DAN Kokoro Hikarete 'ku..---.---- 115339622 | Sergey Shnurov: iš filmo "Bumeris" ----. 64009622 
Avril Lavigne: Nobody's Home....--.--- 133289622 | Scooter: Shake That - TOP! ------------- 133239622 
MT Combat --------L------ aa Das 88349622 Atlanta: Man tavęs... 200 133489622 
Kastaneda: Super hitas -NAUJA!--------- 133469622 | Taja: Angelas Baltas ------------------ 43039622 
O-Zone: Flesta De La Noche.-..-..--.--. 128279622 | Usher feat Alicia Keys: My Boo... 133259622 
I EST HB TATOVIS" S a a as p aa na amo 121739622 | One Track Mind: I Like You << 133359622 
Brėmeno muzikantai: Bjaki-Buki. 2-2... 6129622 | Neda: Sveika, širdelė ------------------ 131809622 
Mantas: Atelk TVIA|L LL - 4-2 op 133509622 ' Videokids: Do The Rap -NAUJA!- < ------ 133209622 
Alex Guru: SNIedAB LL Lisas asnukakauas 16229022 | CENebėlY L k ss ss sa ra Ar ai 85389622 


iš 


1. Parašykite žinutę su kodu (pvz., 3689622). SIEMENS telefonams nepamirškite prie kodo pridėti raidę S (pvz., 3689622s). 
2. Nusiųskite šią žinutę į mūsų numerį 1322. 

Nusiųskite melodiją ar atviruką bičiuliui, po kodo padarykite tarpą ir įveskite gavėjo telefono numerį (pvz., 3689622 Gx0x00xxx). 
NOKIA 1100, 2100, 3210, 3310, 3410, 3330, 3510 (tik logotipai ir SIEMENS A50, A52, C45, 545, ME45, SAMSUNG 


atvirukai), 5110 (tik logotipai), 5210, 5510, 6210, 6310, 6310i, 6510, M50, MT50 Tik logotipai ir atvirukai: A55, Tik logotipai ir atvirukai: 
7110 (tik logotipai ir melodijos), 8210, 8310, 8810, 8850, 8890 C55, C60, C65, M55, S55, SL55 C100, C200, X120, X450, P730 


FONO PAVEIKSLĖLI 


13246622 


F2 


10302622 


13244622 


12230622 


13050622 13370622 13248622 


12401622 6721622 


12217622 7885622 10305622 


13374622 


Įsitikinkite, kad įjungta telefono GPRS paslauga. Ši paslauga galima Omnitel, Bitės GSM ir Tele2 klientams, išskyrus 
EŽIO, PILDYK ir MAŽYLIO vartotojus. 


1. Parašykite žinutę su melodijos arba fono paveikslelio kodu, o melodijos kodo 
gale pridėkite raidę P (pvz., 368962p). Nusiųskite ją į mūsų numerį 1323. 


2. Gaukite žinutę su nuoroda, iš kurios 
atsidarykite paveikslėlį arba polifoninę melodiją. 
SAMSUNG X120, C200, X450, X460, E700, E710, E800, 


E820. Tik poly melodijos: C100, C110, X100, E600, P730 
SONY ERICSSON 7610, T630 


NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 3510 (tik poly melodijos), 3510i, 3650, 5100, 6100, 
6230, 6600, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250i, 7650 
SIEMENS A60, C60, C65, M55, MC60, S55, SL55, SL65. Tik poly: C55, M65, S65 ir CX65 


(6 2003 Gameloft. All Rights Reserved. Nightmare Creatures is a trademark of Ubisoft Entertainment in the US and/or other countries 
€ 2003 Gameloft. All Rights Reserved. Planet Zero is a trademark of Gameloft S.A. 


TM 


L 


emely mobile 


e  Bomfunk MC's: Freestyler 120779622 
4 Eric Prydz: Call On Me 127029622 
5 | A „Royal Gigolos: California Dreamin' 130109622 
6 [1 Snap: The Power 130139622 
7 | A |Pikto katino rėkimas 130259622 
8 „| V „Rammstein: Du Hast 127019622 
9 Iz m/f "Nu, pogodi": Allyo, Zayac? 132129622 
10; V „Benassi Bros 8 Dhany: Hit My Heart 126879622 


Įsitikinkite, kad telefone įjungta GPRS paslauga. Ši paslauga galima Omnitel, Bitės GSM 
ir Tele2 klientams, išskyrus EŽIO, PILDYK ir MAŽYLIO vartotojus. 


Parašykite žinutę su kodu ir nusiųskite į numerį 1318. 


NOKIA 3200, 3220, 6230 SIEMENS C65, SL65 
SAMSUNG C100, C200, X100, X120, X450, X460, E600, E700, E710, E800, E820, P730 


WAP.ONE.LT J 


Koras: 1 125259622 


Kodas: 120129622 


o 


2003 6 Gameloft + 


Tu keliausi po XIX a. Baisūs monstrai, 
kuriuos į laisvę išleido blogasis burtininkas, 
pavertė gražiąją Prahą į miestą - vaiduoklį. 
Naudok prieš priešą jo paties ginklus. 


Vyksta Europos Čempionatas 2004! 170 
futbolininkų tapo žaidimo veikėjų prototipais! 
Kkiekviena komanda turi išskirtinį stilių. 


NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 3510i, 
5100, 6100, 6230, 6610, 6800, 7210, 7250 
SONY ERICSSON 7610, T630 


NOKIA 2650, 3100, 3300, 3510i, 5100, 6100, 
6610, 6800, 7210, 7250 


NAUJI ŽAIDIMAI 
Kodas: 132309622 


Kodas: 126779622 
= 2 al —-x2 0025350 


Ane kosmose tęsiasi. Pirma tavo užduotis - 


Ar galėsi taikliai šaudyti po slidinėjimo? e] 

šokinėti nuo tramplino, praskrieti ant rogučių. apsaugoti nuo priešų planetos Zero 

ir apvažiuoti visas vėliavėles slalomo trasa? | kosmodromą. Toliau tau reikės įveikti vis 
sudėtingesnes misijas. 


NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3510i, 5100, 
6100, 6230, 6610, 6800, 7210, 7250 
SONY ERICSSON T630 


NOKIA 3100, 3200, 3300, 3510i, 5100, 6100, 
6610, 6800, 7210, 7250 


Įsitikinkite, kad įjungta telefono GPRS paslauga. Ši paslauga galima Omnitel, 
Bitės GSM ir Tele2 klientams, išskyrus EŽIO, PILDYK ir MAŽYLIO vartotojus. 


1. Nusiųskite žinutę su žaidimo kodu į numerį 1344. 
2. Gaukite žinutę su nuoroda, iš kurios atsidarykite žaidimą. 


VALYMO PRIEMONĖ 
TELEFONO EKRANUI! 


Nusiųsk kodą 63009622 
į numerį 1322 


Tu gausi TUŠČIĄ LOGOTIPĄ 
Dėmesio! Tik NOKIA telefonams 


Kaina 1.95 Lt 


KAIP AKTYVUOTI GPRS? ET] 


Norėdami užsisakyti GPRS, paskambinkite savo operatoriui: 1566 - Omnitel, 
1501 - Bitė GSM, 117 - Tele2. Kad gautumėte NOKIA arba SAMSUNG (išskyrus C100, C110) 
GPRS nustatymus, nusiųskite 8888 į numerį 1322. (GPRS nustatymų kaina 1,95 Lt) 


DĖMESIO! SAMSUNG telefonuose turi būti nustatyta: Žinutės - Naujienų žinutė - 
Gauti - Visada arba Meniu - Pramogų aplankas - Interneto paslaugos - Naujienų 
žinutė - Nustatymas - Visada. 


Kai užbaigsite GPRS parametrų nustatymą, išjunkite ir vėl įjunkite mob. telefoną. 


